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NA HORA DA COMPRA EXIJA O LEGÍTIMO. 


PR 0-1 

COMPATÍVEL COM ATARI E MASTEH SYSTEM 

• Design anatômico 

9 Chavsamento para os dois sistemas 

* Manche do direcionai removível 

m A ciona.mento com borrachas condutivas 


PRO-2 

COMPATÍVEL CDM MEGA DRIVE 

* Design anatômico 

* Sistema turbo programável 

* Manche do direcionai removível 

* Acionamento com borrachas condutivas 
% Leds indicadores de power e turbo 

* Siow - Motion (Camera-Lentai Programável 


PRO-3 

COMPATÍVEL CÜM PHANTQM SYSTEM, VG 
9000, HI-TDP GAME 

• Design anatômico 

• Sistema turbo programável 

% Manche do direcionai removível 
»Leds indicadores de power e turbo 


PR 0-4 

COMPATÍVEL COM DYNA VISION 2 e 3 
9 Design anatômico 
9 Sistema turbo programá vel 
9 Manche do direcionai removível 
9 Leds indicadores de power e turt: 
m Saída para fone de ouvido 


Chips do Brasil 

VENDAS NO ATACADO TEL: (Cl V 364-2004 

BRASIL Mesbk * SP: Fotúptica ■ Brinquedos Uura • Foto Bte • Etetrõnca Cstv . Irmãos Duarte • Stsr Presentes • Foto Ueda • Dotar Sem • Eletrónica Santana • Rede Baratero de Superrrercados • Carrek j 
•JMioyn Games • Tech Video * David da Costa * Eldorado Piaza • Gamemania * Eletrônica Sta Ifigênia • Meppin * Paiva Foto Som • Wicale * Eletrônica Cbder * V.C.C * Onútba * G.S. R. • Jb tão * foto Beila Centex 

* Power Convsrtion * Brasimac • KhHi • Bruno Bbb • Rebgomia Okabe • Lojas Nippon ■ Eletro Sol * Boiar Fiipper * Ponto frio * Rebgoaria Maeda * Coop. Banco do Brasil * System Games • Tittys Video * P*e* 

* Cora/; Eduardo * Bptson •Brenc Rossi * Amarosom * TecGame • Video Company • WTEfflOfl Skina Magazine • ShopÃuéo e Video * Carrefour * Brinquetrem • Ht-Têc * Brasimac • Tavateí • Fernando 4 

* AíiCobr * Bolinha Brinquedos * Casa Bongo * Úradmho * Foto Ótica Ferrari • Marjcrie Video * Supermercado Enxuto * Dodo Presentes * Pop Games • João Som * Prudentécnba ■ Vísôtba * tU Fotomanê 

* Sã/ogos ♦ Kika Cobrida * Lab&üa * Pompadour • Ponto Frb * AMíar • W. Shock * Teierto * Onda Sonora •LéoFotc •ÕUca Suíça * Carrefour • Fotdõgica *MG Casa Harmonia * Kika Cobrida • Carrefour * Transistor* 
*RotaPhs • HotSom •Eletrônica Guarani* Eletrônica^ Futuro * Eietrónba Musical •Foto Elsas • Som Maior - B. Shock* Brasimac * Sendas * Foto Rates • Fotosom* Tarwios Oiscos *PR Hermes Macedo • Gare 
Center * Foto Maringá * Tradisom * Ampltsom * Ebtrônba Video Som * Âudb Color « Ueta • Celi Video • Brasimac * Love Sons * Polstrônioa • SC Som Maior * Lotas York • World Games * Mario Stefano • Benedett 
* K G ■ RS Focos Video * Jõ Discos * Lojas Multisom * Simar * Viprom • Paiácio Musicai - Rádio Vitória * Noveileto - Ebtrc Rádb Astral * Casa dos Gravadores * Amo Decker * R. B Livrarias • Tche Video • Grmt 
•Mi! Sons *CE Eletrônica Adiai • Top Data * Eletrônica Musbal * EleToelétrica Confiança • F Waiter * King Jóia • Eietrónba TV Som • Paraíso • S. Nobre * Vital • Eletrônica TV Rádio * Sol faftrrrétba * PE System 
Som* Watt *Aky Video • Lojas Verão * Super Toy • Hiper Shock * Master Brinquedos • DF Larry Games * Tevebrãs • Acqua Merinos • Brashock * DF Shock • Ponto Frb * GO Brasimac • RN Game Mama * 
PA Fox Vdeo * MG: Brasimac * A Shock • Todyassu * MT: Brasimac * Elite Foto • Nova Dimensão * ES: Eietrónba Yung * Eletrônica Rangei * Fokus Som e Imagem * Joalheria e Rebocará Vieira • Novex • BA 
Brudan Som * Comaquel • Dan Shock * AL M. Shock * Intersom • MA Zona Franca 









SUPER NES 




3A DRIVE 


MASTER SYSTEM 


0 herói do 
i escudo 
e seus vingadores lutam 
contra o 

Caveira Vermelha 


indiana Jones and the Fate of Atiantis 33 


ARCADES 


Captain Commancfo 34 


DRAGON'$ 

LAIR 


cavaleiro Dm saca sua 
jpada num game com som, 
áticos e desafio animais 


BEST 

OF THE BEST 


cartucho com 55 golpes 
Full Contact. Demais!! 


PTAIN AMERICA AND 
E AVENGERS A 


Christian Zaharic, Marcelo 8. 
Massafeli Chin, Marcos Roberto 
de Lima e Tadeu Cerqueira 
Pereira 


JOE MONTANA 93 

fcis chocante e mais falado gue nunca 
SHOTS 

VAI PINTAR STREET FIGHTER 3 


Best of the Best 


Faceball 2000 


Super Double Dragon 16 


Zelda 3 e Dicas 


Captain America and The Avengers 18 


Joe Montana 93 


Cyber Cop 


Global Gladiators 23 


Side Pocket 


The Aquatic Games 24 


Evander Hoíyfieid’s e Dicas 25 


Krusty’s Fun House 26 


Dragons Strike e Dicas 27 


Kung Fu Kid e Dicas 28 


Phantasy Star 


Rocky and Bullwinkle And Friends 30 


The Jetsons: Robot Panic 30 


Alien 3 


David Robinson's Suprem Court 31 


Star Trek - 25 Anos 32 


UragorVs Lair 


Firepower 2000 


tiÊEGA 


GAME BOY 


GAME GEAR 


NINTENDO 



CARTAS O recado do leitor 


ístas são as cotações para jogos que utilizamos revista 


+ M0SS0 
* SELO ES- 
PECIAL 
^ PARA OS 
GAMES NOTA 10 


SOS .Vossos pilotos tiram suas dúvidas 


GAME O VER Os recordas da moçada 


AÇAO GAMES CLUBE Barganhas e desafi 


FRACO REGULAR 80M CHOCANTE 


PRÓXIMA EDIÇÃO O que vai rolar na n" 24 















































































































FOX 





Chegou o cartucho dos Simpsons para 
Master System e Mega Drive* 


MASTER SYSTEM 


MASTER SYSTEM 


MEGA DRIVE 


MEGA DRIVE 


Master System 


Terríveis Mutantes do Espaço invadiram 
Springfield. Bart (quem diria!) é a única 
esperança de salvação, com suas armas secretas: 
óculos de Raio-X, estilingue, pistola de dardos e 
spray de tinta* Mas, como ninguém acredita nele, 
Bart só-tem uma chance de provar que não é 
um monstro: você. Ajude-o a caçar esses invasores 
intergaláticos disfarçados de seres humanos 
que estão espalhados por toda cidade, até 
mesmo na Usina Nuclear. Juntos, você e o Bart 
vão mostrar a esses Mutantes folgados que 
não tem espaço pra eles na Terra. 


MEGA DRIVE 









































JOGOS DE VERÃO/ ALEX KIDD IN 
MIRACLE WORLD (Master) 

Gostaria de saber corno e possível fazer 
muitos pontos em Alex Kidd in Miracle World 
é nas modalidades embaixada, surfe e BMX 
de Jogos de Verei o, 

CARLOS HENRIQUE R. CAMPOS 
Belém, PA 

Para estourar o marcador em Alex Kidd 
você tem de pegar todas as moedas e eliminar 
todos os inimigos que aparecerem já nas 
modalidades de Jogos de Verão existem algu¬ 
mas manobras radicais que ajudam a ganhar 
muitos pontos. Na embaixada f jogue a bola 
para cima até ela sair da tela. Se na volta você 
conseguir acertá-la, ganhará 1500 pontos. No 
surfe, use bastante as diagonais inferiores e 
procure fazer círculos nas ondas. Quanto 
mais perto do tubo você ficar, também mais 
pontos irá ganhar Já no BMX , a manobra 
mais radicai é o salto mortal de frente (vale 6 
mil pontos). Você pode pegar mais dicas em 
nossa edição número 7, pág. 48, 

Estou desesperado, porque não sei como 
fazer Alex Kidd pegar a pedra Hirotta. Vocês 
poderíam me ajudar? 

FREDERICO VIEIRA DOS SANTOS 
Santo Antônio do Amparo, MG 

Claro, Frederico, fique frio, A pedra Hirotta 
fica no segundo castelo, Sabe a cada que você 
pega no primeiro castelo? Apresente-a ao rei 
que ele lhe dará a pedra Hirotta. OK? 

BATMAN (Nintendo) 

Como passar do segundo chefe? 

FÁBIO L. HARDT 
Rio Claro, SP 

Você precisa destmir três canhões. Come¬ 
ce pelo de baixo , ficando na outra ponia da 
teia e atirando com a pistola, Depois detone 
o de cirna, usando a mesma tática e arma. 
Para destruir o do meio, você precisa agarrar- 
se na parede abaixo dele. Quando o canhão 
parar de atirar, pule rapidamente para a 
frente dele e acerte-o com a estrela. Decore 
hem a sequência da abertui $ da redoma. Repita 
a operação até vencer, Publicamos uma maté¬ 
ria sobre este jogo na edição 7, página 40. 


BATTLETOADS (Nintendo) 

Eu e meus amigos estamos precisando de 
dicas para todas as fases deste jogo, 

SANDRO A, CALVO 
Tupã, SP 

Em edições passadas já destrmchamos 
este jogo inteiro, dando informações sobre as 
fases , chefes, warp-zones e até os mapas da 
fase Snake Pit. Já que você está com tantas 
dúvidas r o melhor é consultar estas matérias: 
Edição 2, pág, 35; Edição 4, pág. 34: e Edição 
5, pág. 34. Em nosso especial Sá Dicas y pág. 9, 
damos um resumo de dicas para o jogo , Por 
enquanto, fique com a manha para começar 
com 5 vidas: basta apertar A+B+4? na tela de 
apresentação. 

TARTARUGAS NINJA 2/ THE 
FÜNTSTONES (Nintendo) 

Tem alguma manha para escolher fases 
neste jogo? E em Tartarugas Ninfa 1 , também 
tem? Como sair do castelo do jogo The 
Flintstones ? 

GUSTAVO S. MAIA 
Rio de Janeiro, RJ 

Somente Tartarugas 2 tem esta dica: faça a 
sequência B f A, B, A, t . T ,B , A . ,B, 

/I e Síart na tela de apresentação depois que 
você escolher o número de jogadores. Além 
de dar seleção de fases, este truque serve 
também para começar com í 0 vidas. Já nos 
Flintstones, o momento mais complicado 
desta fase é quando você encontra uma porto 
fechada. Acione a alavanca e coloque as asas 
para sair voando para cima , pois um rio de 
lava começará a subir rapidamente. 

STREET FIGHTER 2 (SNES) 

Alguns lutadores agarram o adversário e 
prendem-no por algum tempo, o que tira 
muito as energias. O que fazer para soltar-se? 
FÁBIO ALEX 
São Paulo, SP 


Quando seu jogador cair numa fria destas, 
aperte rapidamente os botões de soco/chute e 
movimente o Direcional para um lado e ou¬ 
tro. Mesmo assim, você vai perder um pouco 
de energia, tâ? 





FINAL FIGHT (SNES) 

Tem jeito de conseguir Continues infini¬ 
tos, seleção de fases ou vidas infinitas ou 
mudança de personagem no meio do jogo? 
Como derrotar os inimigos da quarta e quinta 
fases? 

BRUNO ROCHA FREIRE 
Rio de Janeiro, RJ 

ínfelizmente, nenhuma destas dicas esto 
disponível para Final Fight, A mudança de 
personagem só pode ser feita no início do joge 
e na tela de Continue. Para eliminar o chefe 
da quarta fase r dê-lhe um golpe especial 
quando ele ficar vermelho e em seguida cubm 
o coitado de pancada. Para o da quinta fase. 
a manha é rebater as flechas com socos e 
esperar o momento certo para acertá-lo com 
golpes na cara, 

TAZ-MANIA (Mega) 

Como passar da quarta fase deste jogo: 
Existe alguma dica valiosa para conseguir 
invencibilidade, radas infinitas ou algo assim? 

MARCELO F, PECENIN 
D esc alvado, SP 

Se não me engano, a quarta fase é aquela 
da floresta, não? Para não correr riscos, atro¬ 
pele todos os inimigos com o furacão. Na hora de 
pular os galhos da árvore f use também o furacão 
paru voar mais alto. Na travessia do no } de 
carona sobre as toras, use o botão de pulo c t 
quando quiser saltar para a temi firme, 

MÕNICA NO CASTELO DO DRAGÃO 
(Master) 

O que devo fazer para pegar a carta para 
Bete? Apesar de já ter tentado de tudo, ainda 
não consegui. 

GILIAN DE EIRES PEREZ 
Gramado, RS 

A carta fica na quinta fase do jogo , Deserto 
de Fogo, Quando aparecer o sinal que diz 
“Deserto de Fogofr entre no bar e tome duas 
bebidas. Desse modo você receberá a carta 
que se destina a Bete. 

CASTLE OFILLUSION (Mega) 

Na terceira fase exislem uns buracos onde 
se pode entrar para pegar itens. Mas depois de 
levar Mickey lá, eu não consigo sair mais. 
Onde fica a saída? 

CARLOS AUGUSTO LEVADA 
Sáo Paulo, SP 

Pelo jeito, esta fase é a da floresta e você 
está falando dos buracos negros que apare* 
cem no chão. Bom, para sair deles você deve 
voltar por onde entrou, ou seja, subir tudo de 
novo até a superfície. Como fazer isso não - 
muito fácil, pense bem se não vale mais o 
pena ir direto ao final da fase. 






























GAME GEIMIE 


v 



O GAME GENIE é um 
potencializsdor de jogos, que oferece super 
poderes para seus cartuchos, possibilitando 
a afteração das principais características dos jogos, 
através de efeitos especiais, O GAME GENIE possibilita: 



► I NICíAR O JOGO NA FASE Qü E DESEJAR 

► VIDAS INFINITAS 
MAIS PODER 

► MAIOR VELOCIDADE 

► MAIS ARMAS 

► SALTOS MAIS ALTOS 
SEGURAR COM MAIS FORÇA 



► Acompanha Manual com instruções para 
mais de 300 jogos 

► A tela de Códigos aparece no Início de 
cada jogo e através do joystick você aciona 
a senha desejada 

K As alterações provocadas pelo 

GAME GENIE não são permanentes e 
desaparecem quando você desliga o jogo 
O desempenho do GAME GENIE depende 
da qualidade dos cartuchos que você utiliza 



Am 

P. 2377cep 01060-970 


zx um número de caixa postal a sua disposição, 

: r í : arecímento de quaisquer dúvidas. Escreva pra gente. 



* »SVDA NAS LOJAS: 


• GALPAO DOS ELETRÔNICOS 


• MESBLA « STILL 


• MAGAZINE LUIZ A 


• MA PP IN 






SEGA ANUNCIA NOVA SAFRA DE JOGOS EM CD 


Não se fala em outra coisa no Japão. 
A Capcom anunciou que vai lançar, em 
breve, a terceira versão do supersucesso 
Street Fighter para arcades. Todos os 
personagens devem ser diferentes, com 
exceção de Ryu e Sagat (ou Vega, no 
sistema americano}. Os países e cená¬ 
rios também sofrerão mudanças -fican¬ 
do, aliás, mais detalhados e bonitos. 

O que não muda são os comandos: 
soco e chute em três níveis de força. Espe¬ 
ra-se também que o jogo tenha mais me¬ 
mória. O lançamento pode acontecer ainda 
este ano, simultaneamente no Japão e 
Estados Unidos. Quem adorou a idéia foi a 
Nintendo, que está muito a fim de lançar 
uma versão de SF3 para seu Super NES. 

A Capcom diz que resolveu desen¬ 
volver uma nova versão do game para 
atender aos insistentes pedidos de con¬ 
sumidores japoneses que queriam por¬ 
que queriam sua continuação. Mas pra 
mim, ela está mesmo afimde faturar mais 
um pouco em cima da grande febre que 
este jogou causou em todo o mundo. 


NNUftGAIDEN E KONAMI, as NOVIDADES do PC ENGINE 


Ninja Gaiden é mesmo um título versátil; começou sua saga em Nintendo 8 bits, depois foi Sm 
parar no Master e já está saindo até no Mega Drive. O que pouca gente sabe por aqui é que Mff 
até o PC Engine tem sua versão de Ninja Gaiden. O jogo é animai, com gráficos mH 
tridimensionais, muitas cores e belos cenários. Saca só a cena da foto! Apenas a trilha Bm. 
sonora deixou a desejar. 

Outra novidade que está atiçando os fãs do PC Engine no Japão é o breve v 

lançamento do primeiro jogo da Konami em CD para este console. O game vai se 
chamar Snatcher. título já conhecido da galera do MSX Z Snatcher é uma adventüre 
que levou um ano inteiro para sér produzida. 

; O cuidado da Konami foi tanto que até convidou uma famosa banda japonesa ~ a Bubble Gum 
- para fazer a trilha sonora. E para o cúmulo da corujiee, em vez de CD ROM, a empresa escreveu 
CD ROMANTIC na abertura do jogo, Estes japoneses têm cada uma... 
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AS ÚLTIMAS NOVIDADES 
DO JAPÃO E ESTADO* 


<*‘ eV 

,C<°ao 


se\> 










GA/AE OVER 



: :.-abunga, o grito de guerra das Tartarugas Ninja, vai 
u- ' •, amente entrar para o vocabulário dos fãs de Mega 
■m.e Até dezembro estará estourando nos States o primeiro 
ijpa-e *om os répteis mascarados para este console, O nome 
«c :ser áTeenage Mutant Ninja Turtles - The Hiperstone 
r Serão 15 estágios de muita ação, com direito a inimigos 
fe - : s rs como Beebop, Rocksteady e Cia Limitada. Ainda não 
Aí : saber se desta vez a pobre April, recordista absoluta 
j*- -s' sequestros, será raptada pela enésima vez. Mas é 

dfif i maginar que no Mega Drive a sorte dela mudará. 


BB DOS GAMES QUE VÂO PINTAR NBTE FINAI DE ANO 

I vai ser muito melhor do que se esperava. As produtoras de 
se _ re do Japão e Estados Unidos planejam lançamentos arrasa- 
a: "ara a maravilhosa época de fim de ano e férias de janeiro. 

: - - . : 'amos alguns títulos interessantes pra você começara curtir 

ossóe já. Fique ligado: 


areiRES 

: n' Seat 2 (Jaieco, luta) 

nafM Quest (Enix, RPG) 

-•sr oí North Star 6 (Toei, luta) 
rtethe Beholder (SSI, RPG) 
■ =.unner (Sunsoft. ação) 
I tatsy Accolade, ação) 

Rock (Sony, ação) 

I l®nott 2 (Bit Map Brothers, 

BÚi Warrior (Activision. es- 

* % Commander (Mindscape, 

I sruador) 

■ ■BA DRIVE 

:m;ts of Rage 2 (Sega, luta) 
imset Riders (Konami, aven- 

[ Tiri' 

~ r* Toon Adventures (Konami, 

[a *rtM) 

' ":c Gear 2 (Kenco, corrida) 

I lCaptain America and the 
Awngers 'Data East, ação) 
nobi 3 Sega, ação) 


Indiana Jones and the Last 
Cruzade (Jaieco, aventura) 
Mickey Mouse and Donald 
Duck in the World of tllusion 

(Sega, aventura) 

GAME GEAR 

Shinobi 2 (Sega, ação) 

Prince of Pérsia (Tengen, aven¬ 
tura) 

Hook (Sony, ação) 

Sonic 2 (Sega, ação) 

GAME BOY 

Best of the Best (Electro Brain, 
luta) 

Sword of Hope (Kernco, RPG) 
Bionie Battle (Electro Brain, 
aventura) 

NIMTENOG 8 BITS 

Tecmo NBA Basketbafl 

(Tecmo, esporte) 

Rollerhlade Racer (Hi Tech 
Expressions, esporte) 

Indiana Jones Chronicies 

(Jaieco, aventura) 



COMPARE SUA 
MELHOR MARCA 
COM AS DESTES 
FERAS 


Envie uma foto caprichada do seu high score. Lembre-se de escrever no verso o nome do 
jogo, o sistema a que pertence e a pontuação obtida para facilitar a identificação. Recordes 
não acompanhados de fotografias não são consideradas. Mande sua carta para AÇÃO 
GAMES - Seção Game Over, av. das Nações Unidas. 5777, CEP 05479-900 - São Pauto. SP. 


• SUPER NES • 


SUPER MARIO WORLD 

9.999.990 

Dawis Roos, SP ■ Jefferson L. Janzer,. 
PR * Luiz R. G. M Silva . BA ■ Rodrigo 
Mello Sckueikzer, RJ + Tiago V. Barrei¬ 
ra , CE* VinícíuiK.D. Eid. DF* Wilfian 
Liyeritíne, SP 


tRIVb- 

r ALEXKIDDIN 
. ENCHANTED CASTLE 

9.990 

Equipe Wur & Fambio, SP 

ALIEN3 

407.120 

Edmilson Caxeto. SP 

BLOCK OUT 

78.893 

Edmilson Caxeto, SP 

DESERTSTRIKE 

3.385.900 

Edmilson Caxeto , SP 

DOUBLE DRAGON 

144.130 

Fred Bugmann , SP 

JUJU 

23.000.000 

Fred Bugmann, SP 

ROAD RASH 

325.510 

Edmilson Caxeto. SP 

SPtDER-MAN 

96.085.293 

“- 3 ----- 

Fred Bugmann, SP 

SUPER MONACO GP 

140 

Silvio Renato de Assis , SP 

SUPER MONACO GP II 

160 

AlmirSantos, ES* SandroAcácio 
Tavares. DF* Silvio Renato de 

Assis, SP 

TAZ-MANIA 

1.025.760 

Fred Bugmann, SP 

TERMINA TOR 

9.999.600 

Edmilson Caxeto. SP* Edgar Benedett< : 

SP • Sérgio N. Coimbra, PJ 


• NINTENDO* 


' BATTLETOADS 

999.999 

André Falcão, SP# Augusto César 
Lima. PE 

CABAL 

317.100 

Fred Bugmann, SP 

DOUGLAS 

KNOCK OUT 

BOXING 

8.340 

Patrícia L. Mattos, SC 

. NINJA GAIDEN 3 

999.900 

André Falcão. SP 

OTHELLO 

64.0 

Harfey Azevedo Jr. SP 

ROCK MAN 1 

9.999.900 

André Falcão, SP 




■ iT r i r i w i 


OUT RUN 3D 

8.595.936 

Edgar Benedetti, SP 


VIGILANTE 

99.900 

Sérgio N. Coimbra, RJ 

_í 
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As peripécias da Dirk, o Destemido já são um clássico nos 
urcades, Nintendo 8 bits , Game Boy ? computadores PC e Amiga. 
Agora chegou a vez do Super NES sediar a mais nova aventura 
deste cavaleiro medieval contra os eternos raptores de sua amada 
princesa Daphne , Dragou r s Lair é um jogo para pilotos com nervos 
de aço. Longo, difícil e cheio de manobras. Até para digitar uma 
simples password você vai ter o maior trabalho. Dê só uma 
olhadinha no mapa do castelo para ver o que te espera. 

Duas saídas 

Conforme você termina uma fase, abre- 
se o caminho para a etapa seguinte. Estes 
caminhos ficam permanentemente abertos 
no mapa do castelo, o que ihe dá a possibi¬ 
lidade de voltai às fases anteriores quando 
quiser. Há também um detalhe traiçoeiro 
no jogo: algumas fases têm duas saídas, 

Uma abre caminho para a etapa seguinte, 
enquanto a outra leva você de volta ao 
início da mesma fase, Mas às vezes o jogo 
é camarada e lhe dá 7 aleatoriamente, uma 
tela de bônus no final de um estágio. 


5 | V, 

Ííifc d 


Vidas infinitas 

Logo na primeira 9RMI 
fase você pode pegar 
três vidas. Depois jo- mjf ' 
giie-se num buraco 
qualquer para voltar 

para o começo e faça tudo de novo. Embora 
o marcador não mostre mais do que três 
carinhas, pode-se acumular quantas vidas 
quiser. Como você pode voltai à primeira 
fase quando hem entender, basta recorrer a 
este truque milagroso para repor seu esto¬ 
que de vidas. 


PASSWORD TRABALHOSA 

Depois de enfrentar cada chefe- até mesmo 
o último - d jogo lhe dá passwords que 
comiiiiiamletrasenümeros.Maspara digitá- 
las no inicio do joga é que são elas. Dirk 
precisa levar as bolas com letras até os 
bu ra cos marcados com bandeirintias no fundo 
d'água. Entrar com uma password neste jogo 
dá tanto trabalho como em qualquer outra fase. 


4 tela de bônus ê sempre iguaL Corra para a 
plataforma mais afta , pegue o refoginho no dia¬ 
mante da direita e ganhe mais tempo para fazer 
aqueíe rapa 


Na primeira fase há também uma tala de bônus. 
Entre no buraco mostrado peia foto e faça a festa. 
Sempre que voltará primeira fase, esta teia estará 
disponível para você 


Atenção: as bolas devem ser colocadas à 
direita das bandetrínhas com o numero cor¬ 
respondente 


CORAÇAO - Vida extra 


ARMAS DE LONGO ALCANCE 
Além da espada, Dirk tem mais três armas 
a sua escolha para atingir os inimigos a 
distância, Para encontrá-las e trocar uma 
por outra, basta procurar nos diamantes, 
O uso de cada arma é ilimitado 


Para pegar os itens do jogo 
você deve dar espadadas nes 
tes diamantes 


ESCUDO - Recupera seu 
nível de energia. Você pode 
acumular quatro no máxi¬ 
mo 


FACA - A mais fraca 


RELÓGIO - Dá um tempo 
extra para terminar a fase 


MACHADO - Tem força média 


ESTRELA - É a mais forte, mas 
tem um defeito: ela retorrna para 
Dirk e, se atingi-lo, tira energia 


MOEDA - Vaie pontos 
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de Dragon’s Lair são todas do tipo labirinto, É um tal de subir e descer, pular aqui e ali o tempo todo. Morcegos 
:r.s estão em toda parte atrapalhando o caminho. Agora, chato mesmo é o dragãozinho voador que persegue Dirk 
; :co lugar. Detalhe: o tempo para completar a fase é limitado. Além de todo o trampo para encontrar o caminho das 
pedra* v °cê vai ter de abrir passagens na raça. Veja aqui algumas coisas que é preciso fazer para encontrar o caminho das pedi as 


Gangorra 


Bolha 


Bigorna 



- elevadores não descem com o 
r N. Perlo deles sempre há uma 
í ii um peslnho. Pu le na gangorra 
ieto cair sobre o elevador, fazem 


Toda vez que Dirk cai na água, surge 
uma bolha dc ar para protegê-lo, Você pode 
dírígiT a bolha paia onde quiser e, inclusi¬ 
ve, empurrar objetos com ela 


Neste jogo, pé queimado é morte certa, 
Se você nao puder evitar cair sobre o fogo, 
empurre a bigorna sobre as chamas e pise 
cora segurança 


rescer 





Fique bem no meio da plataforma perto dela , 
atirando contra os bichinhos que investem con¬ 
tra você. Toda vez que eles derem um tempo , 
vire-se para a cobra e atire sua arma dentro da 
boca deta. Antes de sair da fase T você terá de 
enfrentar outra cobra igualzinha, usando tam¬ 
bém a mesma estratégia 

Fase 12 - Morcego 


Você vai rebolar Uma esbarrada nesta chama 
e lá vai sua vida de embrulho. 0 mais fácil para 
atingi-la é usar uma das armas que atingem a 
distância 


Fase 24 - Dragão 


que as ondas de radar do morcego 
encostem em você. Ao mesmo tempo , procure 
ficar perto dele para atacá-lo nos olhos sempre 
que puder 


Até chegar perto do dragão já é uma odisséia. 
Um bando de morcegos virá voando em sua 
direção. 0 chefe éparadãoe limita-se a mandar 
umas baforadas de vez em quando, mas os 
morcegos continuam atacando. No meio deste 
samba do crioio doido, ache umas brechas para 
acertar a cabeça do bicho atirando de preferên¬ 
cia como machado - a estrela, aqui t iria atrapa¬ 
lhar mais ainda. E depois de vencê-lo, Dirk está 
Uberado para dar um amasso em sua amada 
Daphne. 


Barril 

‘ malmente os barris que impedem 
■r lAsagem não podem ser removidos. 
W* jl ali por perto um outro barril que 
empurrar, jogando-o contra o 
Os dois vão explodir e abrir a 


ESTRATÉGIAS PARA 
DERROTAR OS CHEFES 
Fase 5 - 


Fase 18 - Chama 
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O ano está bom para quem curte games espaciais. Depois da 
maravilha de Axelay, também para Super NES, e Gleylancer 
para Mega Drive, agora é a vez de Firepower 2000. Esse game 
traz uma inovação muito legal: você pode escolher entre um 
jipe e um helicóptero. E melhor: tem a opção de dois jogadores, 
cada um jogando com uma “nave” diferente. Ê demais! 

Um caça está fazendo uma operação de rotina 30 quilôme¬ 
tros a noroeste das Bermudas quando sofre uma pane. Seu 
painel indica mau funcionamento do motor. O a\ião desapa¬ 
rece. Todos ficam assustados com o mis¬ 
tério. A resposta vem logo depois: uma 
raça subterrânea de guerreiros planeja 
dominar o mundo, roubando armamen¬ 
tos das principais potências militares. 

Sua missão é delicada: acabar com eles e 
salvar o mundo. Um aviso: não será fácil! 

Terra e ar 

Há basicamente dois Lipos de inimigos: 
os que vêm por terra e os que vêm pelo ar, 

O jipe não é atingido pelos aviões, mas as 
adversidades terrenas também não cau¬ 
sam danos ao helicóptero. Conclusão: jo¬ 
gue em dois para tirar o máximo de provei¬ 
to de todas as situações, Terra é com o jipe. 

Ar é com o helicóptero, Ü melhor é que 
ambos atingeminimigos tanto na terra quan¬ 
to no ar. Nada mau, hem? 

Firepower 2000 é um game chocante. 

Suas sete iáses trazem gráficos bonitos e 
bem detalhados, música variada e diver¬ 
são nota 10. Para melhorar ainda mais, o 
desafio é arrasador. Não dã tempo para 
respirar, porque os inimigos aparecem o 
tempo todo. De todos os lugares, grandes e 
pequenos, uma loucura. Você tem cinco ar¬ 
mas poderosas, Mas é pouco. Reflexos e de¬ 
dos é do que você precisará para vencer . Sorte! 


JDYStlCK.- SUGfSTAG PftFtfl. GQ MFIGURAtÁjQ 


Espacial 


Cartucho Japonês 


Chefão da fase 1 . Atire primeiro nos canhões 
centrais. Depois acerte nas portinholas laterais 
quando se abrirem 


0 jipe vira barco. E difícil controlá-lo. Aproveite 
para acabar com os inimigos que vêm por debaixo 
dágua 


início da segunda fase . Fique bem atras da nave 
verde quando eia surgir. Atire sempre, senão suas 
trapaças surgirão 


Fase 5 . A vida não está fácit na terra. 0 jipe vive 
perigo constante. Nas pontes o perigo é maior 
ainda. Dê puíos toda hora 


Acerte nos três canhões envoltos por uma redoma 
de vidro. Eles só ficam vulneráveis quando abertas 
as redomas 


FIREPOWER 2000 / SunSoft 


ARMAS 

O 

bolinha espalhada 

VI 

4 

3 mísseis espalhados 



forte jato de fogo 



varre inimigos da tela 

Ç 

3 

bate e se espalha 


ITFIM* 

H 

míssil com search 

MS 

X 

mísseis grandes 

llisily 

S 

grande roda de fogo 














































LKC E O POINT. 
VIDEOGAME É NINTENDO 


O 


RESTO 


E 


BRINQUEDO ELETRÔNICO 


A JOGADA CERTA ESTA TOMANDO 


CONTA DO BRASIL. 


LKC FORTALEZA CE 
Tel. (0851 234-6783 


LKC BRASÍLIA DF 

Tel.; (061) 273-9083 




LKC RO USD ALEGRE MG 
TeL; (035) 421-7131 


LKC GOIANIÀ GO 

Tel.; (062) 241-0283 


LKC SAD PAULO Tatuapé 

T ... I . { A H 1 h -5 A n A 


LKC MOGI DAS CRUZES SP 




LKC SÃO PAULO Moàca . 

Tel.; (01 D 264-6734 


LKC SÃO PAULO Brookfín . 

TeL; (01 1) 535-4981 




LKC GUARULHOS SP 

- TeL; (01 1) 209-0537 


mu mm 


LKC FÔZ DO IGUACÜ PH 

Tel,; (04551 73-2031 


LKC CURITIBA PR 
Tel : (041) 225-5432 


LKC JOINVILE SC - 

TeL: (0474) 33-6572 e 33-0016 


, LKC CAXIAS DO SUL-RS 
TeL; (054) 221-3456 


(Nintendo) 


FRANCHISING • LOCAÇÃO • VENDAS 

PLAY-GAME EM TODAS AS LOJAS. REMETEMOS PARA TODO O BRASIL. 

O MELHOR PREÇO DO MERCADO. 


5 AO PAULO-SP TATUAPÈ - R. Apucarana, 1209 
SÃO PAULO-SP MOÔCA - R. do Oratório, 1240 
: SÃO PAULQ-SP BROOKLHM - H. Guararapes. 204 
; GUARULHOS-SP ■ R Barão de Wauá, 716 - Centro 
' MQGI DAS CRUZES-SP - R. Otto Unger, 158 
' = R ASÍLIA DF - SCLN 210 - Bloco C - Loja 33/35 
; 02 DO IGUAÇÜ-PR - fl. Manoel Rodrigues Filho, 4 1 
:i, RITIBA PR - R. 24 de Maio, 765 


VIDEO DO BRASIL 

FRANCHISING E ABERTURA DE NOVAS LOJAS 


LKC GOIÀMIA-GO Loja 1 R.22, N° 3 T0 - Setor Oeste 
Lo|íQ 2 Shopping Centei Bouganville 
Térreo 1 

LKC JOINVILE-SC - R. Pedro Lobo, 46 
LKC CAXIAS DO SUL RS - R. Pinheiro Machado, 1407 
LKC POUSO ALEGRE MG - R. Cel. Otávio MeyeiÇ 160 
P A, Shopping - 4* Piso 

LKC FORTALEZA CE ■ Av. En^ u Santana Júnior, 2828 
Fax: 1085) 234-2545 


R. Mateus José, 1233- V. Maria Baixa - CEP 92166 Tel.: (01 1) 954-941B 
FAX: (011) 954-8392 - Sio Paulo - SP 





























Este é o game de luta mais A mJê mm W 14 mm 

técnico e realista que já pintou 

para o Super NES. Sabe ÊÊAÊAÊ jÉMMBk \ 

quantos movimentos você pode ' 

fazer? Mais de 50. É coisa paca. 

Todas as variações possíveis A/ÊÊÊAAM m/ÊAAA 

dos golpes de futí-contact, uma C H A MPION SHIP KA 

das lutas mais completas que 

existem. Um delírio r Os lutadores são superariiculados e seus movimen¬ 
tos tão bem-feitos que nem parece videogame _ Como os programadores 
preferiram caprichamos movimentos t não sobrou muita memória para 
os cenários e fundo musical , que são pouco variados. Mas para quem se 
amarra em J uU-contact, o que vale ê o realismo , E nisso o jogo é the best 


Fique ligado nos holofotes: eles são 
os medidores de energia dos lutado ¬ 
res, Original, não? 


Cybeizone ilKM.M tM k . m 

Uma das modalidades de jogo é a Cyberzone, 0 objetivo é completar 40 
íases e, no final, enfrentai' o Chefe Smiloid, Para passar de nível, á preciso 
despachar smiloids até que o campo Tags fique com o número zero. Só então 
as paredes pretas do labirinto desaparecerão, revelando a saída da fase: um 
círculo verde piscante. Jogando em dupla, você e seu parceiro lutarão juntos 
contra os inimigos. Mesmo que *— 

um dos dois perca suas três vidas e Ml taS» 

fique fora do jogo. na próxima fase 
voltará à ativa, Quando um dos .. 

jogadores passa, o outro vai de BMHB ■ -er-B 

carona. 


O que mais f \ 

tem por aí são \’V l \ 

gamesquesimu- i ffl — H »4 _ 

Iam algum espor- \ 

te; natação, lute- V. d i M/J 

boi, basquete, | V— ./ 

skate etc , Mas 

pela primeira 

vez , alguém 

cria um jogo § 

que reproduz ■HHppP^ s ^ 

as emoções da 

paintball Faceball podería ser definido como 
um paintball eletrônico, em que os jogadores 
se perseguem em labirintos numa divertida 
caçada. Os personagens são os Smiloids. 
criaturas da família da Smilè-aquela bolinha 
sorridente que diz “have a nice d ay", Tá liga¬ 
do? Você não vai se arrepender de conhecer 
este jogo sensacional em cuja criação foram 
utilizados até conceitos de realidade virtual 


Atire nos smiloids que piscam. Eles libe¬ 
ram itens que aumentam seu poderes 


1 ou 2 jogadores 


Quando você esiiverperdido, aperteXpaea 
conferir sua posição no mapa 


GOLPES OPCIONAIS 


FACEBALL 2000 
Bullet-Prool 


DESAFIO DIVERSÃO 
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| TRAlNmç 




HATCH 


Se você conseguir ficar um tempo parado no 
labirinto, recuperará um grau de seu medidor de 
energia . Difícil é ficar parado.,. 


OF THE BEST CHAMPIONSHIP 
KARATÊ / Electro Brain 


1 ou 2 jogadores 

8 Mega 




DESAFIO IDIVERSAO 


GOLPES FIXOS 


A - O iutador dá um passo à 
frente e dispara um soco 


X - O lutador dá um soco, gira o corpo e dá 
outro soco na cara do adversário 


4- - Movimento defensivo 


R e L - Disparam golpes poderosos com 
os pés, mas de uso limitado 


Você pode escolher 13 golpes entre os 55 
disponíveis nesse menu. Passeando pela tela 
com o Direcional, pode-se ver um por um dos 
golpes em movimento. Quando você encon¬ 
trar um de que goste, aperte B e uma das 
setinhas nos Direcionais à direita acenderá. 
Novamente usando o Direcional escolha urna 
setinha e aperte B para programar o golpe. 
Legal né? Você escolhe os movimentos, 
programa-os no joystick do jeito que quiser... 
fica ao gosto do freguês. 


EXPERIMENTE 


OS GOLPES QUE 
SELECIONAMOS. 

SÃO OS MELHORES - 


ShitFace 

Ü nível de energia dos jogadores é 
indicado pelas diferentes expressões 
do smiloid (no canto da tela). A cada 
tiro ou esbarrão sofrido, seu smiloid 
entristece um pouco até ficar com Shit 
Face (dispensa tradução, né?). Ao re^ 
ceber o tiro de misericórdia, você ga¬ 
nhará um irônico “have a nice day v e 
perderá sua vida. 


Aummita a velocidade do p$p 

jogador |§É| §J 


No Direcionai de cima, você só não pode 
programar movimentos para setas verme^ 
lhas - elas são para movimentos fixos, No 
Direcional de baixo, todas as posições são 
programáveis, mas para usá-las durante a 
luta, você deve apertar junto o X. 


mta de mestres 

I li xê pode controlar 18 movimentos de 
^ ez com o joystick. Cinco deles são 
- : s outros 13 podem ser escolhidos 
«nr ’5 opções que o jogo oferece. Não 
m r’-. já jã você vai estar manjando 
■Bir r tudo funciona. É importante 
só os golpes certos e dados na 
mm tí a atingem o adversário. Se você 

■b CE- rular bem a distância para os gol- 
k : vai acertar nem a sombra do outro. 


Da imunidade temporária 






itun 


Deixa você “invisível" 


tsiéiiÈÊSiu 

Revela a localização dos 

immjíjiis fiífínájja 

H WÜiiUnUfíWtthiíRlUfisfXiíUmi&ttmiiihtiik 


Aumenta seu placar em 500 
pontos 


Arena 

Arena é uma opção de jogo em que 
você desafia outro participante ou o com¬ 
puta dor. Não há itens, nem paredes pre¬ 
tas ou saídas: quem primeiro conseguir 
acertar o outro 10 vexes, ganha e fim de 
papo. Pode-se escolher o tipo de labirin¬ 
to em que vai rolar o combate: quando 
aparecer o mapa. coloque o Direcional 
para os lados. Escolhe-se até c nível e 
quantidade de inimigos que você vai 
enfrentar. 


Ante$ de encarar uma luta , treine até sacar a distância 
correta para cada golpe 


Dois itens importantes do menu principal: Training 
(treino) e Choice Hits (para escolher os golpes) 


% -ASííÜU 


Aumenta a velocidade de 
saída dos tiros 


Dá um ponto a mais no total 
de 

Vida extra 


—- 


(l ÍT <1M Z'. tt IfcS 


' 


0 jogo vira uma deliciosa bagunça quando você e 
seu desafiante colocam smiloids controlados pelo 
computador na batalha. Salve-se quem puder! 














































































Eles voltaram. Dessa vez Billy e Jimmy 
Lee têm a missão de resgatar uma de suas 
alunas de artes marciais. Ma ri an é uma 
policial que reprime o tráfico de drogas. 
Ela desapareceu ao tentar se infiltrar no 
meio dos Black Shadow Wamors, uma qua¬ 
drilha poderosa . Juntos olí separados, os ir¬ 
mãos Lee perconem mos f aeroportos e outros 
cenários para salvai' a promissora aluna . 

Esse game não é Superpor acaso. Um 
número muito maior de inimigos o aguar¬ 
da. Seus nomes são variados: Williams, 
Ropep Steve e o grande chefâo Cariem. 
Todos batem muito e dão trabalho. Super 
Double Dragon 


Há duas maneiras de dar a voadora. Você pode 
apertar X duas vezes ou ainda pular ; colocar o 
Direcional para frente e pular novamente. Rode 
seus pés! 


Fique tem perto do inimigo e aperte Ô várias 
vezes para agarrá-lo. Agora é só escolher: com A 
você dá vários chutes seguidos e com Y socos e 
mais socos 


mas exige 
uma certa dose de paciência. A finai vári¬ 
os inimigos só somem depois de levarem 
dez ou mais porradas. 

Controle Total 

O grande ponto a favoT de Super Double 
Dragon é o uso do joystick do Super NES. 
Os seis botões são úteis. Chute, soco, defe¬ 
sa, pulo e golpes especiais. A combinação 
de movimentos é grande. É uma pena que 
não seja necessário usar um versátil arse¬ 
nal de golpes para chegar ao final. 

São sete fases curtas, o que é marra registra¬ 
da dos games Double Dragon. Os cenários não 
são muito variados e a ação á pra lá de 
repetitiva. A música característica de Double 
Dragon aparece só no meio do jogo, Mas 
mesmo assim salva a qualidade geral do som 
do game. Fãs de pancadaria explícita, alegrai- 
vos. Super Double Dragon está aí. 




Esse golpe é ideal para detonar as canelas dos 
maiores adversários. Coloque o Direcional para 
baixo e aperte o botão de chute (A) 


Vá apertando L ou R até encher a sua barra de 
poder , Quando ela começar a piscar, dê um belo 
soco. É POWER, meu! 


Pule, coloque o Direcional para baixo 
e pule de novo 

GIRATÓRIA 

Aperte L ou R quase até encher a barra 
de energia. No ponto exato, aperte Y 


Seja esperto e encare uma partida 
com dois jogadores no modo A. Um 
não acerta o outro e você chega ao 
final numa boa. Ação conjunta é o 
que liga. Não seja individualista! 

üt -St ú $r -A ár 

Use todos os objetos que aparecem 
na tela: facas, pedaços de pau e 
nunchakus, que são mais poderosos 

■wf A |Y „Y JY >Y ú: ☆ iY vY íY 

Use seu poderoso soco para barrara 
faca. Depois, pegue-a e jogue-a de 
volta no inimigo 


A fase 4 começa em cima de um caminhão. Os inimigos 
aparecem quando você menos espera. Fique craque 
nos movimentos para fazer pirações como essa 


Final de game. Todos os chefes estão de volta cor: 
aperitivo antes do ehefão final. Este não é muito poO 
mo, mas extremamente resistente. Paciência, ? 


SUPER DOUBLE DRAGON 
I radewest 


SUPER DOUBLE DRAGON 


GRARCO 


DIVERSÃO 
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MARIO KART 

Tiro para trás - Pegue um casco de tartaruga verde, coloque o Direcional para 
trás e dê um tiro. O casco vai sair pela traseira do carro, tirando seu 
perseguidor da jogada. 

STREET FIGHTER 2 

Sequência mortal com Ryu - Aplicando essa sequência de golpes com 
rapidez, Ryu tira metade da energia do adversário, Primeiro pule e, durante 
a descida, aplique um soco forte. Ao tocar o chão, bem tia frente do 
adversário, dê um soco forte. Em seguida, aplique uma magia. Se em vez dos 
dois últimos movimentos você preferir agarrar o adversário e jogá-lo no chão, 
tirará quase a metade da energia dele. 

Seqüência mortal com Honda - Faça a mesma seqüência de socos fortes com 
Honda para tirar praticamente a metade das energias do adversário. O 
primeiro você aplica durante a queda de um salto; o segundo ao tocar o chão, 
na frente do adversário; e o terceiro agachado, nas pernas do oponente, 

SPANK QUEST 

Passwords - Lígue-se nestas passwords para ir direto até o mundo 6. E boa 
viagem! 

2 - 732 3 - 354 4- 116 5 -988 6 -470 


I " - mo passada , revelamos como ell- 

kn- ;hefes dos castelos deLdght World, 
kj - ~ anhor o medalhão Ether , o espelho 
k cerzia. Agora você vai ver como pegar 
kr:‘ ia e viajará para Dark World , onde 
esta aventura . Mas lembre-se; 
iákrr 5 dando dicas apenas para as pas~ 
■pr mais importantes . Este ê um jogo 
Kü : uçado e você deve vasculhar cada 
ok? 


I jçétSword 

I Sc :?pois de pegar os três pingentes e o 
kr: cê poderá apanhar a espada, que 

kí : - floresta (hem no canto superior 
ken. io reino). Chegando ao local da 
k&: : acione o livro para desvendar os 
k: r oegá-la. A espada tem o poder de 
ka-zr r.imigos à distância, mas só quando 
■to r -.idor de energia estiver com os 
■tose'-' todos vermelhos, 

tort Palace 

I Eir seguida, viaje ao Dark World com o 
mpr- : e dirija-se ao Dark Palace, onde 
Wm : :: melro cristal. No caminho, encon- 
ku ~ - caverna com uma fada que recupe- 
kl . íS energias. Será preciso atravessar 
k. fc: rinto de arbustos paia chegar ao 
kfe: A certa altura, um macaquinho o 
^■nn inhará e se oferecerá para abrir a 
kr :c castelo, mas você precisa dar 
: -na ele fazer o serviço. A Big Key 
ki x : iso F1, e o chefe está no B1. 

k fe Dark Palace 

I z - fliniiná-lo, você precisa estourar a 
ktou z ~ com uma bomba de cada lado (dá 
k ■ alho...) e terminar o serviço com 
He; : c s na esmeralda verde, bem no meio 


elo 

- na última sala da direita do piso 
»;ê alcançará um grande baú, onde 
ar dado o Magic Hammer. É preciso 
z Key para pegá-lo. Com este marte - 
: de quebrar obstáculos e bater em 
abrindo acesso a novos lugares. 


Escudo vermelho 

Saindo de Dark Palace, siga à direita, 
atravessando o terreno rochoso, e entre no 
rio. Siga em frente até chegar numa cacho¬ 
eira bem no fundo. Entre nela e uma fada 
lhe pedirá um dos seus objetos. Se você der 
seu escudo, ela lhe dará um outro, verme¬ 
lho e muito mais resistente aos inimigos. 


Saindo da cachoeira, siga para a direita e 
vá embora, até encontrar um círculo de 
pedras na água e, do lado oposto, um 
montinho de terra com uma tabuleta crava¬ 
da. Pegue a tabuleta e atíre-a para dentro do 
círculo. Um peixe aparecerá e lhe dará o 
medalhão Quake, superbomba capaz de 
provocar um pequeno terremoto. 






































AvEIMEERã 


Agora já virou mania. Todo grande sucesso dos arcades acaba saindo para Mega ou para Super 
NES. DeStreetFighter2 aos velhinhos Pac-Man eSpace Invaders, os games que vêm dos arcades 
são sucesso imediato. Este Capitão América e os Vingadores não é exceção. Transportado com 
perfeição do fliperpara a telinha do Mega Drive, é um game de ação dos mais radicais. 

A sua missão é comandar um dos quatro heróis da Manrel (Capitão América, Homem de Ferro, 
Gavião-arqueiro ou Visão) na busca do maligno Red Skull, o famoso “caveirinhaUsandogolpes 
normais e especiais, você percorrerá cinco fases e enfrentará toneladas de inimigos, um mais 
estranho que o outro. A caminhada até o '‘caveirinha” é tortuosa, complicada. Mas compensa! 


OS QUATRO HERÓIS 


CAPTAIN AMERICA- o ma is 

famoso de todos. É lento, 
mas muito forte. Seu escu¬ 
do é destruidor, perfeito 


IRON MAN - o Homem de 
Ferro também é lento e 
forte. Joga raios fortes e 
certeiros 


HAWKEYE - o Gavião- 
arquiero é rápido mas fra¬ 
co. Suas flechas não tiram 
muita energia, mas voam 
baixo 


VISION - Visão é o mais 
fraco detodos. Joga raios e 
é veloz. Seus raios tam¬ 
bém tiram pouca energia 


Sete Continues 

Só para variar, o objetivo de Red Skull é 
dominar o mundo. Mas ele não está sozi¬ 
nho, Tem capangas por todos os cautos 
treinados para matar ou morrer. Você não 
tem um minuto de sossego. E só tem uma 
vida* A sorte é que são 7 Continues por 
jogador. Ou seja: 14 Continues se você 
optar por dois jogadores. Mas não vá pen¬ 
sando que será fácil chegar ao “ caveirinha” , 
Afinal, as emboscadas estão por toda parte. 

O Capitão América é o melhor dos he¬ 
róis, Apesar de um pouco lento, ele é bem 
forte e tem um trunfo enorme: seu escudo, 
E a melhor forma de atingir adversários 
bem de longe, sem risco de perder energia. 

Ação totat 

Cüptain America and TheAvengers tem 
imagens digitalizadas, som digitalizado e 
outras maravilhas técnicas. São apenas 99 
efeitos sonoros, um mais engraçado que o 
outro. Afinal, japonês falando inglês é uma 
das coisas mais hilárias! Apesar de todo o 
cuidado na parte técnica, o que mais im¬ 
pressiona no game é o ritmo da ação. Não hã 
um segundo de descanso. Adrenalina total! 

Chefes cabeludos, vários subchefes e 
inimigos a granel. Seus dedos não terão um 
segundo de paz. Aliás, habilidade é uma 
das chaves para se dar bem nesse game, 
Mas não basta! Uma estratégia bem bolada 
pode ser mais eficaz do que pancadaria 
total É por essas e outras que Captain 
America and The Avengers ê uma grande 
diversão, Se você curte o Capitão América 
e se liga em games de ação, encare o 
“caveirinhá"* E mostre a ele com quantos 
paus se faz uma canoa! 


A VERSÃO PARA MEGA DRIVE C 
QUASE IDÊNTICA À DOS ARCADES. 
SE VOCÊ JÁ JOGOU NO FLIPER , USE 1 
AS MESMAS MANHAS NO SEU MEGA. 
GERALMENTE FUNCIONA 

☆ ☆☆☆☆☆☆ 

A VIDA A DOIS É BEM MAIS MANEI¬ 
RA. PORTANTO , UNA E5F0RÇOS E 
JOGUE COM UM AMIGO. RED SKULL 
NÃO PERDE POR ESPERAR! 

☆ ☆☆☆☆☆☆ 

VOCÊ COMEÇA COM 1 00 PONTOS 
DE ENERGIA. SE SEU LIFE ESTIVER 
6AIXO, PEGUE O ITEM AZULADO 
PARA GANHAR 10 PONTOS DE ENER¬ 
GIA. VOCÊ PODE ACUMULAR ATÉ 
999 PONTOS. BASTA SER FERA! 


FASE 1 - THE AVENGERS 



A ação começa nas ruas perigosas da 
cidade grande. Prédios semidestruídos 
convivem com modernos edifícios. Des¬ 
confie de todas as construções, pois os 
inimigos costumam sair delas para dar c 
bote quando você menos esperar. Cuidado 
redobrado! 


0 chefão da fase é verde e meio boboca. Acerte-o üe 
longe com sua arma especial 


Target Town é a cidade alvo, : 
destino final. Para chegar a ela vod 
voará. Q Capitão América recebe un 
jatinho futurista de presente, Mas * 
vida não é das mais calmas no ar. Se ■ 
rápido para acabar com OVNIS de 
mais variadas espécies. 



























FASE 3 - CHALLENGE FROM THE BOTTOM OF THE SEA 


:ue é herói precisa fazer de tudo um pouco. Portanto, chegou a hora de nadar, 
de gigantescos navios encalhados e inimigos aquáticos ou apenas estranhos, 
:>a sobreviver. Aproveite para pegar energia. Elas ficam principalmente no lado 
ia tela. Haja fôlego! 


esquisito: é uma nave com formato de 
Lvco. Seus tentáculos são mortais. Tome 
T::ürado com seus torpedos 


0 chefâo da fase não ê dos mais difíceis. Fogo cruzado 
desde o primeiro segundo pois ele desaparece rapidb 
nho. Mas não dè moleza f senão ele vira uma fera 


FASE 4 - THE GIANT LASER CANNON 


> ima fase do game é um belo aperitivo paia a fase finai. Os inimigos pipocam 
■b ( cenário não ajuda. Destrua as barreiras que surgirem com rapidez. Não dê sopa 
m iz3T* senão ele aparece.,, 





m :j " § ?equeno. Um robô gue ocupa metade da 
::ntc vulnerável ê a cabeça. Cuidado com 


0 chefe é um helicóptero, Nem pense em chegar 
perto dele . Mantenha distância e use raios, flechas 
ou escudos 





FÃSE 5 - THE END 
OF RED SKULL 


Chegou a vez do “caveirinha’\ Se 
você conseguir passar por todos os 
obstáculos da quinta e última fase, 
terá um agradável encontro com Red 
Skull, Ele está louco para fritar os 
seus ossos. Há uma inovação nessa 
fase: quase no fim existe um scrolling 
vertical dos mais perigosos. 



São dois subchefes de uma so vez e com uma 
arma poderosa: uma serra elétrica que anda nas 
linhas do quadrado cinza do chão. Fique de lado! 


Pronto para Red Skull? Então ftque frio e encare 
o seu braço direito. Esse caveirinha em miniatu¬ 
ra é babaca. Fique bem perto dele atacando 
constaniemente 


UAU! Red Skull tem poderes quase infindos: 
laser, metralhadora e outras surpre- 
sas. Não fique longe. Dê so- 
cos bem perlo 
dele! 





































































garotas e ídolos da escola e até de pequenas cidades. Òs jogadores que mais se 
destacam no colegial conseguem bolsa de estados nas melhores Universidades do 
País e ainda ganham uma grana extra para defender as cores da escola . 

As principais, ligas de futebol americano nos States são as duas divisões de 
profissionais e a liga universitária. Para quem não sabe, o único esporte 
profissionáhkado no Brasil é o nosso futebol. x \ ! os States, o basquete da NBA é 
profissionpl, assim como o beisebol e, é claro, o futebol americano. Opspjja: a diversão 
pode $eè$oa, mas o negócio é sério , profissional mesmo. í8ll% 

HH msmo 

|||ffís americanos são loucos por futebol. 

Cís jogos cia liga principal são assunto do 
conversa nos bares, papo entre pais e 
filhos c muitos programas de TV. Exata¬ 
mente pelo fato de os americanos respira¬ 
rem futebol, a Sega resolveu caprichar 
nessa nova investida. A começar pelo cra¬ 
que que dá nome aocartucho. Jo§Montana, 
quarterback do SanFrandscpJiers é una¬ 
nimidade nacional. Talvez òmèlhor joga¬ 
dor de todos os tempoi 
NFL Sports Talk Fqotball ma os 1$ 

Mega do cartucho com perfeição. As ima¬ 
gens são bonitas, os ângulos dp visão tio 
jogo são variados, as imagens cfigitalizadas 
muito bem sacadas, ^Wshow, 


WBBbêê 

claro. Ele não tem um batata"ha boca como 
os ingleses, nem fala enrolado como os 
texanos, E um inglês como manda o figurino. 

Realismo Total 

Joe Montana 93 está fazendo a cabeça dos 
americanos. E nào é pra menos! O game 
repnjduz toddsTos aspectos dofiitebol arrieri- 
cano: fora ds já citados som e imagem, a 
torcida e os atletas vibram dmi grandes 
lanees,dS técnicos ficam desesperadosemuito 
mais. As táticas são a melhor parte do jogo. 
Você pode optai' por váriasibmias de j ogai', 
tanto- no ataque como defesa. E áÇafaar 
coni seu adversário com iiuita dasse! 


Um lance perdido e o técnico vaiao desespero. Nâo 
provoque infartos! 

Se você gosta de games de esporte vai 
ficar viciado nesse cartucho; Ele nào é 
fácil Muito pelo contrário! O desafio é um 
dos pontos fortes deste que é o melhor 
game de futebol americano para Mega 
Drive, Se você não curte muito jogos de 
esporte, encare foe Montana 93 como um 
game de estratégia. Afinal, só os grandes 
craques têm a manha de fazer um 
touchdown. Entre para o restrito clube dos 
quarterbacks mais famosos do mundo!!! 


Que tal um zoom para acompanhar os melhores lances 
bem de perto? Pois é f toda vez que a boia for lançada, 
um forte zoom dará maior emoção ao lance/ 

O maior show fica a cargo do nafràdor. 
Ele acompanha todos os lances da partida 
nos mínimos detalhes. Igualzinho aos lo¬ 
cutores de futebol das rádios AM brasilei¬ 
ras, Para quem entende inglês é um prato 
cheio. E para os que não sacam muito bem 
a língua é uma ótima oportunidade para 
se aperfeiçoar, O inglês do narrador é 


a um chute de 








































Jogadas mais chocantes 

Alguns lances deixam a galera maluca. 
Uma arrancada, um drible manhoso ou 
um lançamento longo. Mas a glória da 
partida é o touchdoun. As roubadas de 
' bola também são demais! 


Um pouco de deslealdade taz parle do espirito do 
futebol americano. Quando um atacante adversário 
estiver correndo livre , voe em cima dele. É tombo na 
certa 


■ 


0 touchdom é o momento máximo do jogo. Fuja da 
marcação e deixe um jogador “na banheiraFique,j 
atento na hora do lançamento e comemore 6 pontos 


CAMPO 

Ele tem 132 metros de comprimento por 40 metros de largura. A 
unidade que demarca os limites do campo é a jarda. São 50 jardas em 
cada metade de campo, mais 10 jardas na ' área”, a região pertinho 
do gol, chamada de end zone. Em forma de Y, o gol tem um vão de 
sete metros. Mas a parte que interessa é mesmo a end zone. É onde 
se faz o touchdown 


A bola de futebol americano não é redonda: é oval. Tem 26 
centímetros de comprimento e pesa aproximadamente 400 gramas. 
É perfeita para voar no ar, mas não ajuda muito na hora de chutar 


É o armador do time. Geral mente os mais famosos e bem pagos 
atletas do futebol americano jogam nessa posição. Joe Montana é o 
maior dos exemplos 


< mÊÊÊÈm 


'drlus 


estratéguPrende muitos poii- 
- quanto uma tática equivocada pode 
■ a uma lavada histórica. Confira aqiii 
'lar uma. boa tática e arrasar os 


• 
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ma das táticas. Uma vez selecionada a estra¬ 
lo mude de planos. Siga à risca o desenho dos 
;; Disciplina é fundamental! 


indivduaÊ ou lançamentos çiirtòs rendem uma 
- são. Fuja dos bloqueios e arme jogadas com 


: 7 'ouço pornumeros. Acompanhe as estatís- 
:-1 ida para poder aprimorar sua forma de 


Esporte 12Mega 

1 ou 2 jogadores 


GRAFICO SOM 


A- SELECIONA JOGADOR ANTES 
DA BOLA SER LANÇADA 
B- SELECIONA JOGADOR DEPOIS 
LANÇAMENTO DA BOLA 
C-BLOQUEIA 0 ADVERSÁRIO 


SSA A BOLA (PARADO) 
PROTEGE A BOLA (CORRENDO) 
RECEBE A BOLA(PARAOO) 

B-SELECIONA JOGADOR 
(PARADO) 

DRIBLA COM UM GIRO 
(C0REND0) 

C - SELECIONA JOGADOR N0 ú 
KICK0FF - 

PULA 81 




































CYBER COP 





O UCC, um laboratório gigante localizado bem no centro de Londres, Inglaterra* 
pesquisa técnicas de engenharia genética e acaba por dar vida a uma crkttura mutante^ 
A criatura adquire inteligência própria e escapa. Para sobreviver, aloca e devora og* 
pedestres que andam tranquilamente nas imediações do UCC. ___ 

Â morte súbita de vários pedestres causa estranheza na pmcme indignação dã 
população. Os corpos são descobertos praticamente irreconhecíveis, com nítidos sina$ 
de canibalismo. Londres entra em pânico , A polícia fhbe d&existência do UCC mas não 
pode agir f pois üàuhoratóno emprega muita gente. A missm é delicada: por isso mesmo 
Wocê, Zodiac Agem Cybercop, é escacado para enfrentá-k. 

Caixa fortqsuperprotegida 

Entrar nas decadências do UCC não é 
nada fácil, A segurança é máxima, o que 
z lágdentro, a coisa 
Lcionam cot» 


arma, um, 
recarregai 
você iiêo \ 
Sim, 
um he. 


mascar^pGe gas e um 
de Sem esses itens 

telhado do laboratórit^ 
>0 teUiado, pois você é deixado [P>r 
Sóptero no telhado do enorme 
■édio, 0 primeiro anelar que 
j surge é o quinto. Não é 
.jqgfciva P 01121 grande 
■L^^alggria. Afinal, o la- 
•moratório fica nos 
émP* subterrâneos do 
tíutÈgÊ** " jprédio. Para 

ele, 

você precisa 
.* de muita orien- 
tação espacial e 
injgligência. 


piora. Us elevadores só hw 
códigos de acesso especai 
alguns inclusive não pa¬ 
ram em determinados 
andares. 0 ambiente 
é de tensão pura. 

Você não consegue 
se localizar, pois os 
andares têm arquh ^ 

tetura parecida. E ^ 

tudo muito 


Hora de fazer compras. Um dos itens mais áteis f : 
esquisitos é esse exoesqueleto. Com eíe você fica ma & 
resistente aos constantes ataques 




► ^pber Cop é um game 

%?stranho e difícil. Os gráficos são 
M&pidos e oferecem-uma perspec- 
* tiw em 3-D. Ou seja, dã para se perder 
fácil fácil tá) som col abora para aumentar a 
tensão queltodo mundo sente quando está 
^perdido. Notas graves e estranhas arrepiam a 
espinha. A atmosfera é perfeita, 

0 desafio é POWER. Se você curte games 
de estratégia e raciocínio e mna missão com 
toques de espionagem, então é um prato cheio. 
Q grande defeito do mais novo lançamento da 
Virgin é o controle: é difícil controlar sua mira 
e muitas curvas acabam na parede. Mas tudo 
bem, Cyber Cop é top secret. Uma missão 
delicada. E toda sua!!! 


0 acesso aos elevadores é complicado. Use seu carta® 
da seguinte forma: primeiro dê um faise aíarm pa^ã 
conseguir o passe. Daí vofte ao elevador 


CONTROLES 

START - ACESSA ITENS 


Esse objeto prateado fornece Itens. Coloque seis pi i 
bam no seu menu gpMggípara colefar os ifers 


PULO 


l ALVQ 


B QUANDO O M 
ALARME DISPARA, 

O CAOS SE INSTAURA. 

r VOCÊ PRECISA CORRER 1 m 
PARA ENCONTRAR O 
ELEVADOR MAIS PRÓXIMO. 
MAS ÀS VEZES 
NÃO DÁ TEMPO... 


GRAFICO 


DIVERSÃO 


1**1 

1*1 |4»j 

































































GLOBAL GLADIATORS í Virgin 


Aventura 1 jogador 

8 Mega 


í - 


G RA FICO SOM DESAFIO Dl VE RS AO 


SIDE POCKET 


GLOBAL GLADIATORS 





r os. um 
ENGRAÇAOO 
QUANDO A QUEDA FOI 
MAIS PARA VOCÊ! 


Global Gladiators ê um game 
longo e difícil. Ao perder uma 
vida você volta ao início da 
fase. Para não perder tempo , 
loque em todos os marcadores 
de teia. Eles são setas para 
baixo . Dessa forma t você reco- 

rln rrffjmjn 1# 


O snooker é um jogo tipicamente inglês. Jovens e adultos 
se encontram em casa ou nos bares para acirradas disputas que 
—uitas vezes envolvem dinheiro. Side Pocket é exatamente 
j s: um tranqüílü jogo de snooker que se passa dentro de um 
z ub. o famoso bar inglês, onde os trabalhadores se encontram 
i::ío trabalho para beber,conversar e jogar uma partida de 
fuooker... 

A disputa pode ser feita por um ou dois jogadores. Você 
rzuTola a mira do taco e a força que imprime à bola* Pode e 
: e usar as tabelas para encaçapar as bolas nos lugares mais 
inceis. As regras de Side Pocket são um misto das regras que 
Cirnas no Brasil com um pouco mais de liberdade* Vocêpode 
■ m uma bola que não a da vez, mas ganha menos pontos. O 
n t ior é encaçapar na seqüência para ganhar bônus extra no 
i z bL de cada partida. 


Imagens digitalizadas! 

.Apesar àe sei um game meio parado, monótono até, Side 
F ket impressiona pelas imagens digitalizadas. As mais 
: lis as das mulheres que anunciam cada partida. Se você 
-r :arar uma disputa contra o computador, irá viajar pelos 
' ites. Cada partida vencida corresponde a uma fase. Quanto 
- ganhar, mais você viajará pela terra do Tio Sam. 

Outro ponto a favor de Side Pocket é a opção Jukebox. Nela 
: ê pode ouvir 22 músicas compostas especialmente para o 
mme. Jukebox éaquelamáquina comum em bares e lachonetes, 
-— que você coloca uma ficha paga para ouvir a música de que 
r ns gosta. A vantagem é que aqui você não precisa pagar. Side 
F 'ket pode ser uma boa diversão. Principalmente se você 
■ -mar seu pai para uma partidinha. Dê uma chance a ele! 


Jfe ; 7 do a palavra ZONE apare- 
v • s taçapa. faça o possível e 
t mcossivel para colocá-la para 
tato. Muitos pontos! 


tada em Side Pocket. A loira 
convida para uma partida , bem 


4 CP CÃ O TRICK GAME 
I UM BOM 
O COMPUTADOR 
LOCA UMA 
COM CÁLICES DE 
HHO E TUDO 
SUA MISSÃO É 
MILAGRES 
7ABELAS 
VRAR DA 


Um maligno monstro de lama construiu uma poderosa 
máquina para dominar o mundo. A engenhoca lança jatos de 
lama capazes de prender as pessoas e até de matá-las. A 
humanidade corre perigo. Apenas Mick e Mack podem salvar 
os pobres humanos. 

A atmosfera de Global Gladiators é nojenta. Você percorre 
fases e mais fases recheadas de lama com monstros louquinhos 
para acertá-lo. Mas o seu jato de queijo (!?!) é potente e 
consegue acabar com vários inimigos, 


Fases longas e bonitas 

Global Gladiators também é conhecido por McKids, Não é 
à toa! O game da Virgin deve ter sido patrocinado pelo 
McDonalds. Os itens são pequenos “m”, o símbolo da 
multinacional dos hambúrgueres. No final de cada fase, 
Ronald McDonald lhe dá os parabéns* Agita uma bandeira e 
você tem acesso a uma fase de bônus. Só falta a batata frita! 

Além de nojento e divertido, Global Gladiators é um game 
muito bonito* Suas fases são longas, com gráficos caprichados* 
A música é variada e de boa qualidade. Os efeitos sonoros 
também são muito legais. Difícil e diferente, Global Gladiators 
ê uma aventura com A maiusculo. 


Há diversas plataformas invi¬ 
síveis no game. Para pegar 
uma vida ainda na primeira 
fase, pufe em cima dos sím¬ 
bolos do McDonalds. Mas 
tome cuidado, pois o último 
símbolo ê traiçoeiro. Pule di¬ 
reto do penúltimo “m” para a 
















































Aperte qualquer um tios três botões para pular Va no 
embalo tia descida e esbanje precisão nos pulos certei 
ros, Pronto 7 


Só há um jeito tie passar para a parte laranja tia tela: 
fazendo rodopios. Fique craque nas acrobacias e mere¬ 
ça boas notas tie estilo , Voe alto, bem alto 


Aperte o botão B para rebater as bolas e C para andar 
mais rápido. Quando o relógio aparecer ; seja rápiúc 
senão ele despertará as dorminhocas 


0 simpático James Pond eslú de volta ao 
Mega Drive. Mas não se traía de James Pond 
3. Esse lançamento da Electronic Aiís é 
esquisito. E um game de espoje que mistura 
aventura, habilidade e uni pouco de raciocí¬ 
nio. Engraçado e divertido t The Aquatic 
Games engrossa a fileira de jogos diferentes 
lançados para Mega este ano. 

São oito modalidades “esportivas” que po- 
ser jogadas em três níveis de dificuldade. 
Mesmo a mais fácil é difícil o que sá aumenta o grau 
de diversão. As competições mais normais são 100 
Meter Splash (um cem metros quase-livres f Hop r Skip & 
Jump (salto em distância engraçadinho) e Leap Frog (corrida com obstáculos). Isso já dá 
uma idéia da piração desse supergame. 


Sheell Shooting 

Um pouquinho de raciocínio não íei 
mal a ninguém. Sua missão é estourai oa 
balões vermelhos. Você pode pular erd 
cima das gosmentas criaturas pretas parai 
destruir os balões com sua própria caheçaJ 
ou ainda usar os pequenos cogumelo- 
Pule em cima deles [botão Q) e coloque-, a 
na sua bacia (C). Daí é só mirar bem & 
acertar os balões (C), 


Tempo contado 

Você joga contra o relógio em todas as 
modalidades, Q tempo é curto, contado. Por¬ 
tanto, você amargará algumas derrotas antes 
de ter a glória de qualificar-se para a final 
Uma boa dica é escolher uma modalidade e 
jogai 1 até ficar craque. Dê uma fuçada no game. 
eleja a sua favorita* E mande ver! 

The Aquatic Games é um cartucho lega), 
tanto para jogai 1 sozinho como para desafiar os 
amigos. Os gráficos são variados e bem saca¬ 
dos, mas não perfeitos. O som é jóia: as 
músicas têm tudo a ver com a ação. Se você 
curte um desafio diferente, embarque nessa. E 
cuidado para não morrer afogado. Afinal, a 
água é gelada e as adversidades variadas... 

The Bouncy Castle 

Fantásticas acrobacias feitas em cima de 
duas esponjas elásticas. Não, não ficamos 
loucos, E exatamente isso que acontece 
nessa modalidade. A tela é vertical e o 
objetivo é pegar os itens dos pontos mais 
altos, Dê rodopios [botão A) seguidos de 
cambalhota (G) para descolar uma 
supermola entre as duas esponjas malucas. 


Feeding time 

Chegou a hora da missão ecológica. Dê 
comida aos peixes antes que pescadores 
sacanas que usam donuts como isca fisguem 
os pobres seres marítimos. Nos cantos da tela 
você encontra combustível: guloseimas para 
os peixinhos. Os botões A, B e C têm a mesma 
função: pegam comi da e jogam para os peixes. 
Rapidez é o que importa. 


Você só pode perder um peixinho. Se os donuts fisga¬ 
rem dois peixes, adeus. Fique de olho no seu medidor 
de guloseimas! 


Tourdegrass 

Que tal percorrer um trajeto retilíneo só 
com pulos? Gostou? Então, prepare-se. A 
grande sacada nessa modalidade é apro¬ 
veitar as descidas para ganhar impulso. 
Pule apenas nas retas e aproveite os caran¬ 
guejos para saltar mais longe. 


Fique no canto direito da tela esperando a peque-? 
mola humana. Salte em cima dela e descubra uma 
plataforma superior recheada de itens valiosos 

Kipper Watching 

Você é uma foca que zela pelo sono c 1 
outras focas, Muitas bolas de basquete dão 
trabalho. Sua missão é rebatê-las, manten¬ 
do-as longe do ronco das focas. Estas mere¬ 
cem descansar! 




THE AQUATIC GAMES/ 


Eíetronic Games 


Esporte/Estratégia 

1 a 4 jogadores 


tf*: 

SOM 

ÍAFIO 

DIVERSÃO 


COMANDOS PARA CORRIDA 


B- CORRE C- PULA 

















































Esse game é de longe o 
neí ror jogo de boxe dispo- 
jr -'.para qualquer sistema. 

F erra há dois meses no topo 
tc lista dos preferidos pelos lei- 
::~s da revista americana 
I ectronic Gaming Monthly que jogam 
I Uga Drive. Uma bela trajetória, não? Se você ainda não sacou qual é 
\ c-sse game , dê uma olhada na edição 19. 

você já detonou no ringue do seu Mega Drive, com certeza 
er:ebeu que não é nada fácil derrotar Holyfield. Afinal, ele é o 
d znpeão. Seus golpes são poderosos, ele é rápido e sabe se defender 
suto bem. Só um lutador pode desafiar Holyfield. Seu nome: THE 
IE-AST. Ele é verde. Isso mesmo: verde como as árvores! 


Na hora de dar um nome ao seu 
lutador, digite The Beast. Ele é 
um atleta nota 10: força, rapidez 
e defesa. É o único capaz de 
derrotar Holyfield. Mesmo as¬ 
sim, para desafiar o campeão, 
The Beast precisa passar por 
vários testes. Apenas depois de 
ganhar mais de dez lutas é que 
Holyfield surgirá no ringue. È a 
maior luta de todos os tempos 
começará. Que vença o melhor. E 
hábil! 


Ele é mito feroz. Seus golpes são poderosos 
Será o futuro campeio? 


ter seu talento reconhecido pelo maioral, 
está de olho em mci. HSo o desaponte. Ele 


nem aí! 0 confronto mais esperado do ano. 
enfrenta Holyfield. 0 campeio joga aberto, 
seixos seguidos de uppers 


Conforme prometido, eis aqui a série 
de 18 passwords para o nível TRICKY. 
Anote bem e acabe com a praga cha¬ 
mada lemingue. 


FASE 2 

NWHQN 

FASE 3 

ZPFLN 

FASE 4 

NWHQN 

FASE 5 

ROFER 

FASE 6 

PXHJR 

FASE 7 

BRFÊR 

FASE 8 

VXHIR 

FASE 9 

VSFLN 

FASE 10 

BGHBP 

FASE 11 

N7.FVQ 

FASE 12 

HGHBP 

FASE 13 

FYFOS 

FASE 14 

HHVS 

FASE 15 

LVFWO 

FASE 16 

. NCHOP 

FASE 17 

ZVFÍP 

FASE 18 

TCHOP 

FASE 19 

RVFBT 


STEEL EMPIRE 

99 naves - que tal um arsenal de 99 
naves para arrasar nesse game? Então 
vá até a tela de opções, logo na aber¬ 
tura do game. Coloque nível de difi¬ 
culdade HARD, duas naves, um 
Continue e música 65. Tudo pron¬ 
to? Aperte o botão A, Parece qne 
nada mudou, mas ao começar o 
jogo, você terá 99 naves. UAU! 

LAKERSvs. CELTICS 

Encare o jogo final - chegue à final 
após uma série de nove partidas 
sem perder. Como? Simples, digite 
essa password da hora: 296RÜS, 
Você jogará com o Chicago Bulis 
contra o Phoenix Suns 

ROAD RASH 

Grana preta - vã direto para a ter¬ 
ceira fase com a bagatela de 31 
milhões. Para se tornar milionário, 
digite: ÜlOBO Ü1DB5 UQP06 3 7UN9 

OUTRUN 

Dificuldade maluca- aperte o bo¬ 
tão C 10 vezes antes de acessar a 
tela de opções. Agora, em vez de 
“Pro”, o nível mais difícil é o 
“Hyper”. Se você curte um desafio, 
embarque nessa. Bom tormento! 























































1 jogador 


Eahgafêrado Nintendinho? Vocês 
pensamm que iriam ficar livres da 
invasão dc ralos, não é? Pois Krusty 
e a turma dos Simpsons convidam a 
todos para torrar os miolos e dar um 
slu m dc habilidade com o joystick. 
Em malária dc desafio, esta versão 
do jogo não fica devendo nada para 
as de Mega Drive e Super NES. Os 
gráficos e músicas têm um ótimo 
padrão. Os itens são os mesmos... só 
mudaram aspasswords e o desenho 
de algumas fases. Animou-se? Então 
veja algumas dicas que vão ajudar 
você a decolar no jogo. 


mm 


Quebre a parede com a bola e suba. Seguindo pela 
direita, você encontrará um bioco mágico. Só de¬ 
pois disso poderá sair da sala 


Ao explorar esta fase r você vai encontrar um peda - 
ço de cano torto. Pegue-o e leve-o até perto da 
armadilha, para emendar as duas tubulações 


Cinco níveis 


infestam a casa de Krusty. A casâ. tem 60 
cômodos, distribuídos em 5 níveis. Para mu¬ 
dar de nível, você tem de desraiizar todos os 
cômodos. Em alguns deies, você também tem 


Como nâo bá tempo determinado para limpar 
as saias, a ordem é fuçar. Mesmo depois de 
ter acabado com todos os ratos, vasculbe 
paredes, cantose frestas atrás de itens escon¬ 
didos ou passagens secretas. 


Desça no terceiro buraco entre as paredes, apanhe 
o bioco e desça, seguido à direita, l/á até perto da 
armadilha e coloque o bloco para bloquear o bura¬ 
co, evitando que os ratos fiquem presos 


paredes podres. Quebre-as com a bola e você 
achará essa fase de bônus. Tente pegar todos os 
itens antes de o tempo acabar 


Para conduzir os ratos até as armadilhas, você precisa usar blocos 
para construir escadas, ventiladores para empurrar os ratos e 
outros itens curiosos. Veja aqui quais são eles e para que servem: 


ITENS 


Bloco - Use-o para fa 
zerescadas ou bloque¬ 
ar passagens 


Barril - Você só pode 
m chutá-lo, mudando-o 
H de lugar para abrir pas- 
im- sagens ou alcançar lu¬ 
gares altos 


ocano reto servem para 
ligar uma tubulação à 
outra 


para abrir passagem 
nas paredes “podres" 
das salas 


Suba até o topo da tela, sempre acompanhando os 
canos . Nesse ponto você pega à direita para entra ■ 
na fase de bônus , Só depois de sair dela ~ e com 
todos os itens apanhados - você pode pmssegi. • 
neste nível É punk, não? 


Pote -Você pode pren¬ 
der um rato dentro dele 
e levá-lo paraondequí- 
W ser 


Tortas - Servem para 
ser atiradas contra os 
inimigos 


Mola - Serve apenas 
para dar saitose alcan¬ 
çar lugares altos 






KRUSTYS FUN HOUSE 
Acclaim 


DESFIO 


diversa: 


ipyr Ventilador -Tem o po- 

Bloco mágico - Con- 


’/ der de empurrar os ra- 

■ fj tém itens. Basta chutá- 


^ tinhos para cima ou 

1 lo para o item aparecer 

1 » 

para os lados 

ÍNhI 

, YXtTT 

Canos - 0 cano torto e 

Bola - É um dos itens 






















































































































se jL e 


Só detonando todos os inimigos você sai desta 
fase. Primeiro cuide dos terrestres, deixando os 
aéreos por último 


n bivh 


FASE 2 


A missão aqui é detonar lodos os navios. Persiga 
também os inimigos aéreos para acumular itens 


CHEFE 1 


0 ponto vulnerável do chefe é a boca. Depois que 
ele softaras bolinhas pretas, mergulhe em direção 
à boca e abra fogo 


t ou 2 jogadores 


GRAFICO 


DRAGON STRIKE 


DRAGON STRIKE / FCI 


'scolha o nível 

níveis de dificuldade funcionam de 
■I forma curiosa. No Easy você começa 
i| m.ieira fase, com força total No Nor- 

■ v já inicia na segunda missão, mas 
m metade da energia. No Ilard o game 

■ Já na missão 3, mas com metade da 
_ . Digite esta password camarada 

p uneçar na terceira fase, mas com 
fc :arga: PZFKRJ 


Aumenta a velocidade 
do dragão 


■M4XTE 


Recupera o poder da baforada 
(depois que você perde uma vida) 


lês dragões 

■ - nze, Silver (prata) e Gol d (ouro) sâo 
\ m os dos três dragões que se oferecem 
p ' missões. As características deles 
m ; nada a ver cmn a ordem de impor- 
m los metais - tanto assim que o Gold, 
Lee s aspectos, pode até ser considera- 
kc r. ris fraco. Veja quais sâo as habilida- 
b :ada um: 


STAR WARS - THE EMPiRE 
STRIKES BACK 

Pule de oível - em qualquer mo¬ 
mento do jogo, aperte Start para 
chamar o menu Force Power. Nesta 
tela, pressione juntos os botões Start, 
Select, À e B. Depois segure e faça 
a sequência B,B, Start, A, B, Start, B. 
B e Select Você viajará para a fase 
seguinte. Mas tique ligado: você só 
pode usar esta manha nos estágios em 
que são usados os poderes da Força, 


W*0 

Bii 


Dá um turbo ao dragão 


K-CO 


Imunidade temporária a mísseis 


m :ido no significado das tetras dos medido* 
k - : f /eioctdade, A é armadura, B refere-se à 
p de ataque e H significa energia 


NOVOS CÓDIGOS PARA 0 
GAME GENIE 

ATENÇÃO: Os códigos a seguir, 
para 77ie Little Mermúid e Mega J 
Man 4 , funcionam apenas quando 
usados com um Game Genie, aces¬ 
sório que moda as características 
dos jogos. 


Aumenta a 
torça da armadura 


Recupera parte da 
energia perdida 


Recupera mais energia 
do que o coração azul 


Recupera toda 
a energia perdida 


Imunidade total temporária 


Imunidade temporária contra ba- 
I foradas de outros dragões 


THE LITTLE MERMA1D 

Vidas Infinitas - SZSSPLVG 
Segunda fase - PAKKGTAA 
Terceira fase - ZAKKCTAA 
Quarta fase - LAKKGTAA 
Quinta fase - GAKKGTAA 
Sexta fase - IAKKGTAA 


MEGA MAN 4 

Vidas infinitas - SZUGUAVG 
Poder infinito para as armas - 

GXENESOO 
Megapulos - AAKEYPJE 


FASE 1 


Ação 


Incrível como os programadores de jogos gostam de colocar dragões em suas histórias. 
Nesta aqui, os bichos funcionam como verdadeiros caças-hombardeiros, voando sobre 
terrenos lotados de inimigos e encarando também umas batalhazinhas aéreas. As fases 
não são muito fáceis: cada uma tem um objetivo definido, que aparece escrito antes de 
a ação começar a rolar. Não banque o apressadinho e leia com atenção as missões, senõo 
você vai ficar porfora. Cada fase também tem uma pnssword, o que ê muito útil neste jogo. 


BRONZE 

SILVER 

GOLD 

Este dragão é rápido, tem a arma¬ 
dura mais resistente mas é ruim 
de ataque. Suas ‘baforadas” são | 
fracas e o poder especial apenas 
repele os inimigos. 

0 dragão de prata é o mais rápi¬ 
do. A armadura tem média resis¬ 
tência e os ataq ues são bons. Seu 
poder especial é u m gás que con¬ 
gela os inimigos, tornando-os 
presas fáceis. 

É o dragão mais lento e com a 
armadura mais vulnerável de to¬ 
dos. Em compensação, suas ba¬ 
foradas são arrasadoras. 0 poder 
especial de Gold é um gás vene¬ 
noso que detona os inimigos. 


CONFIGURAÇÃO PARA 0 JOYSTICK 

A - Baforada 

B - Poder especial 

1 - Reduza altitude 

?- Aumenta a altitude , 
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K1GFÜHD 


íhHmHIImh 


Só agora a Tec Toy está lan çan - 
do este jogo, feito pela Sega em 
1987. Mas nem ê preciso ler a data 
de produção dele para sacar o 
quantçffalhg Fu Kid éantiguinho: 
os recursos, movimentos, sons e 
gráficos sõp bastante limitados. 
Certamente, os mastermaniacos 
já tivemrn games melhores. 


Sem canja 

Kung Fu Kid é um jogo decoreba, mas 
assim mesmo um tanto difícil Você começa 
com três vidas e nau tem nenhunzinho 
Continue. Vi fia extra? Só a cada 30 míl pontos 
acumulados. 0 jogo não oferece itens para 
recarregar energia, mas em compensação en¬ 
che o seu medidor de power a cada virada de 
fase* O único item que pode ser apanhado é 
um quadradinho, que serve para ser atirado 
nos inimigos. Mas a velocidade do projétil é 
muito lenta, comprometendo 
sua eficiência. Melhor mes¬ 
mo é sair dando por¬ 
rada e pronto. 


Fique no meio da tela e agache-se caso a chefe voe 
muito perto. Sem sair do lugar tente atingi-la com 
chute alto. Se não der certo , parta para a voadora 
na hora em que ela vier em sua direção 


Hão se aproxime demais do primeiro chefe , pois 
ele atropela e dá rasteiras. 0 melhor é atacá-lo 
com voadoras 


Fases curtas 

As fases do jogo são bem curtinhas. Em 
algumas, você mal entra e jã está saindo* No 
final de cada uma encontram-se os tradici¬ 
onais chefes, que em alguns casos são bem 
difíceis de matar. O tempo para terminá-las 
é limitado. E se você perder uma vida no 
meio do caminho, não tem apelação: volta 
para o começo e faz tudo de novo. Agora, 
veja alguns lances do jogo. 


KUNG FU KID /Sega 



Na fase 3, seus saltos não serão suficientes para 
subirem lodos os andares. Quando isso acontecer, 
dê um chufe na quina e mova o Direcional para o 
lado da plataforma 



Confra o sapo, chefe da fase 3, o melhor é atacá-lo 
com vários chutes nas costas. 0 chefe congela e você 
o manda passear com ataques seguidos e rápidos 



Há um momento em que os chefes da fase 4 pam 
no chão. Aí, você deve atacá-los com rasteira 
seguidas. Detone um de cada vez 



AYRTON SENNAS SUPER 
MÜNACOGP2 

Passwords - anote aí as senhas 
de acesso para começar em 
qualquer pista que quiser: 
USA: NEW GAME 
BRASIL: BPBY-UYLP 
SAN MARTNO: CHUZ-KXJY 
MÔNACO: APYM-WMOZ 
CANADÁ: XKOK-LDBU 
MÉXICO: BQEY-MÍLZ 
FRANÇA: VBJW-GDSD 
INGLATERRA: OüFN-QIYl 
ALEMANHA: ZQQM-LPLB 
HUNGRIA: BTBZ-EZJF 
BÉLGICA: UZRL-EZJF 
ITÁLIA: EYDD-XLAX 
PORTUGAL: FSMG-TNAN 
ESPANHA: QBAU-PMXY 
JAPÃO: QBAU-JXFH 
AUSTRÁLIA: ELNG-XWAX 

GANG S FIGHTER 

Vida extra - ac lutar contra os 
Buli Dogs, derrote os três pri¬ 
meiros è em seguida pule so¬ 
bre o último, chutando-o pe¬ 
las costas. Fazendo isso, você 
receberá uma vida extra. 

NUCLEAR CREATURE 

10 vidas - existe uma tela se¬ 
creta neste jogo, que pode ser 
acessada da seguinte maneira: 
quando aparecer o logo Sega. 
aperte o botão 2 e segure-o. Sur¬ 
girá uma outra tela cheia de nú¬ 
meros e com a palavra Gfi no 
final. Escolha os números da 
maneira que quiser, saben d o que: 
01 - Dá dez vidas 
02 - Previne a perda da arma 
03 - Previne a perda da força 
04 - Retarda o pisca-pisca da 
escolha de armas 







































































































































































PHANTASY STAR 


Termina aqui nossa série especial de 
dicas para o RPG Phantasy Star, Leia 
e acabe com a raça do vilão Lassic. 






fel achado de Lacônia 

I I : mais poderosa arma disponível, Mas 
kr.-to pesado e só pode ser usado por 
m No Planeta Palma, vá para a cidade 

■ - thic. Saia pelo canto direito e siga 
kc >ml até a Torre da Medusa, gigantesco 
m > de 8 andares. Derrote a Medusa 

■ 7 nível da torre e receba o machado, 
kmhe: um dos andares á subsolo. 

tavador de Gelo 

IÉ fura certas montanhas de gelo com 
kh ide e quebra um galhão na superfície 
p. ? meta Dezóris. Vá até a cidade de 
kc- e procure o vilarejo, onde você pode 
mr ; rá-lo por 12,300 messetas! Economh 
r Imoortante: o cavador só funciona com 


bcha 

km a luz é tão forte quanto a da estrela 
k L Este item está em Dezóris, no topo 
m rre Carona — um labirinto de paredes 
kr.-lhas. O topo da torre é o 4 g nível, 
■: há um sujeito que trocará o OLHO DO 
k‘\ jÃO pela locha, 

frisma 

■E um item mágico capaz de mostrar 
■a> me nenhuma espaçonave consegue 
k- Ele está na Caverna de Gelo. a 
m :’■? do vilarejo de Dezóris. Use o seu 
k~: r de gelo, 

E scudo de Lacônia 

I spensável para derrotar Lassic. Como 

k :r.ho, é mais indicado para Alis. Vá até 
fec ema Dezóris, a noroeste do vilarejo. 
, no 6- andar da caverna. 

I rmadura de Lacônia 

■F *_■ >ua sorte, esta sensacional proteção 
k: áo sopa no calabouço Gauron Morgue , 
kí ao norte do vilarejo de Dezóris. 

p 

W -ra o Altiplano Plateau, ao norte do 
te Dezóris e use a tocha na Nogueí- 
■p :;:o. você ganhou a noz. 

taya Malay 

■E' Palma. ao norte da cidade de Scion, 
mpt . jritra o território de Baya Malay, 
k vive protegido por uma gigan- 

k ;r±lha, Existem 3 subdivisões neste 
ki E ? se confunda. Nelas você conse- 





. FMTIÇOS * 


guiráo crislai (que não pode ser usado, é só 
uma proteção) e a Chave milagrosa (que 
abre portas mágicas) 

Entrada de Baya Malay 

Utilize a magia ABRE de Noah para 
entrar no primeiro labirinto de Baya Malay 
com seus aventureiros. Quando o robô 
guardião lhe perguntar se você tem o passe, 
diga não e acabe com a raça dele. Ao sair 
desse labirinto, você jã estará do outro lado 
da muralha. 

Caverna de Baya Malay 

Invada a fortaleza, vá para o canto direi¬ 
to da entrada e enlre na Caverna. Atravesse 
o fosso de lava com o Landrover, 

Torre de Baya Malay 

E um dos maiores labirintos do game. 
São 8 níveis repletos de itens interessantes. 
No 5° nível está o CRISTAL, fundamental 
para detonar Lassic. Basta abrir a única 
porta com cadeado e você achará Dainor, 
Responda sim a todas as questões dele e, 
assim que ele perguntar se você acreditou 
em tudo que ele disse, responda não. Quan¬ 
do perguntar se está sendo chamado de 
mentiroso, também diga não. Ele lhe dará o 
cristal. Use o feitiço ARM de Myau para 
desativar armadilhas. 

Volte para o 1 Q andar e suba pela escada 
da direita no canto inferior da torre. À 
CHAVE MILAGROSA está no 2- andar. 

Castelo de Lassic 

o 

Ao chegar ao topo da Torre de Baya 
Malay, utilize o prisma : entre as nuvens, 
surgirá o enorme Castelo de Lassic, que 
flutua no céu. Faça Myau engolir a noz e 
ela se transformará num bonito animal 
alado que levará todos até o Castelo, Cui¬ 
dado com o dragão dourado, muito ani¬ 
mal, que surge em pleno voo. 

Pra variar, o Castelo de Lassic é um 
labirinto com 5 andares, que devem ser 
percorridos totalmente. Após ter dar dado 
um enorme role pelos pavimentos, você 


enfrentará Lassic no,.. primeiro andar! Mas 
tudo bem! No confronto com Lassic, Alis 
tem de abusar do feitiço FOGO. Myau deve 
atacar ou usar CURA quando seus amigos 
estiverem numa pior, Odin tem de perma¬ 
necer no ataque, e Noah tem de usar VENT, 
Tenha muitos burguers armazenados. 


Este é Lassic r. Para derrotá-lo, nossos heróis pre¬ 
cisam atacar todos juntos 

BarkFalz 

É a grande surpresa do jogo. Após matar 
Lassic, vá a algum lugar e compre bastante 
burguer. Dê uma passada em Uzo, na 
Mota vi a, embarque no Landrover, através- 
se o deserto de formigas deões e chegue em 
Paseo para lálar com o Governador. 

Se você achou a luta contra Lassic um 
tanto sem graça, ótimo! Você caiu numa 
armadilha de três andares, que abriga D ARK 
FALZ, uma criatura monstruosa. Use a 
mesma estratégia que usou contra Lassic. 


Surpresa: Lassic era só um instrumento. 0 verda¬ 
deiro chefão é essa horrenda criatura. E eia dá 
trabalho. Boa sorte 


Noah - CURA, Proteção (PROT), Bolas de Fogo 
(FOGO), Vento (VENT), RAIO, ABRE, 
Ressuscitador (HESS) e Telepatia (TELE) 

Myau: CURA, Parede (PARD), Força (FORC), 
MED0 ; Desarmadorde Armadilhas (ARM) e SAI 


Se você nao tiver obtido todos eles, não 
conseguirá terminar o jogo. 


Alis - Restaurador (REST), Bolas de fogo 
(FOGO), Corda (CORO), Escada (ESC), VOA e 
DICA 


























livrar de poucas e boas, É um barato! 

The jet sons é um game fácil, mas m. 

divertido. As músicas são bem sacadas i 
cada personagem tem uma só para si A 
situações de jogo são variadas, porque vod 
joga um pouco com cada um dos c 
jetsons. Entre na era espacial com tu 
Esse game é um ótimo começo. 


THE JETSONS: 
ROBOT PANICWTaito 


GRAFICO 


Não se assuste! Os nomes são esu^^§Wo íítu lo do game é enorme. Mas Rocky e 
Bullmnkle são uma unanimidade nos States . Eles nasceimn nos quadrinhos, conquis- 
taium centenas de milhares de fãs e hoje animam as tardes com desenhos animados 
transmitidos por uma TVa cabo , BuüwinHe é um alce espertalhão e Rocky ê um esquilo 
voador metido a herói. Juntos, eles formam uma dupla do barulho. 

Os simpáticos animais são de Frostbife Falis, uma cidadezinhu perdida no estado de 
Minnesota, Para homenagear seus habitantes mais famosos, Fiustbite Falis resolve 
inaugurar um Museu . A festa é gmnde. No meio da bagunça , os três objetos mais 
preciosos do Museu são roubados. A missão da dupla dinâmica é resgatar os três objetos 
e devolvê-los ao museu. Afinal , uma vez herói, sempre herói... 


Escale os telhados em busca de itens. Estes 
costumam ficar em lugares altos 


Para se livrar dos menores defensores no jogo 
de futebol americano, pule e movimente o alce 
guando estiver no ar 


Fidelidade total 

A ação com toques de aventura repro- 
duz com fidelidade a trama dos quadri¬ 
nhos. Isso não quer dizer muita coisa 
para os brasileiros, mas é a certeza de 
gráficos simples, música legal e trama 
muito bem feita. Os dois bichos se metem 
em grandes encrencas. Mas como heróis 
típicos que são, acabam vencendo, 

Rocky eBullwinkle chegam num jogo 
curto e bem divertido, São apenas três 
fases. Você joga com Bullwinkle nas fa¬ 
ses 1 e 3 e com Rocky na fase 2. A grande 
sacada do game é seu nível de dificulda¬ 
de. É difícil pacas passai' por suas três fases e se habilitar a ver o final. Bom desafio! 


Há salas escondidas entre as crateras na 
segunda fase do game. Pule bem em cima 
delas para descobrir surpresinbas 


HA DOIS MINKGAMES NESSE CARTUCHO. NO JOGO DE FUTEBOL 
AMERICANO, ROCKY VIRA BOLA. TENTE UM TOUCHDOWN 
PARA GANHAR UMA VIDA EXTRA. NO JOGO DE CARTAS, TENTE 
UMA TRINCA PARA FICAR INVULNERÁVEL POR ALGUM TEMPO 


[THE ADVENTURESGF 1 

FIOCKY AND 

! BULLWINKLE AND FRíl 

ENDS/T HO 


O futuro é agora. A família da Erc Es :> 
ciai continua a mil por hora . Os Jets n 
sempre foram sinônimo de tecnologia Ve 
sa sua estréia no GameBoy , a família fetsà 
ê convocada para ajudar a salvara ad j* 
de uma rebelião dos robôs , Cada men bk 
da família vai para um lugar diferente - 
a aventura começa , 

Sua missão é ajudaras fetsons a de! i 
os inimigos, encontrar a saída do íum 
on de estão e voltar para o lar doce leu El 
vai a um estádio de baseball espacial t \ 
em apuros. Armado apenas com um m 
de rebate dor, ele precisa se livrardos inm 
gos e ainda ter presença de espírito : n 
achar a tão desejada saída do estádk 


Alto e bom som 

Judy se perde no meio de um shov. d 
rock, 0 espetáculo acontece em pleo 
ConceTt Hall. 0 lugar é imenso e tem . 
decibéis de potência sonora. A simpaiid 
Jetson corre atrás da saída, mas não é íádj 
munida de uma espécie de skate supeo| 
nico e de bofas maenélicãs. ela nret - - 


Arme-se contra inimigos invisíveis! Atire 
bolas de baseball em todas as direções 0 
ataque é a melhor defesa... 


Aventura 


Terceira fase. Você está com Judy. Há u m i 

SE JANE ESTIVER COM POUCA ENERGIA, DESCANSE UM POUCO cápsula de energia embaixo do segur, 
EM UMA PLATAFORMA SEGURA. SURPRESA: MAIS ENERGIAI bloco antes da porta de saída 














































































AUEN 3 / Arena 


Atenção fãs de ter¬ 
ror gosmento! 
Sigou fn ey 
Weaver e seus 
simpáticos com- 
^ ^ panheiws de Aliem 3 resol- 
ve ram invadir os consoles 
T* Sega! Depois da pedreira pura da ver- 
“ ^ são para Mega Drive (ver edição 20 ), as 
criaturas nojentas chegam com tudo a telmha do 
portátil colorido da Sega. A ação do game é total. Você 

- V tem um minuto de sossego. Prepare-se! 

Vma colônia penal perdida em pleno espaço está reple- 
: de aliens dos mais estranhos tipos. Você é fíipley e sua 
rr ssão é salvar os outros prisioneiros de uma sentença de 
:1e. Afinal as criaturas estranhas estão ouriçadas. E 

- aas para perturbar a paz do local 


2 Mega 



FANÁTICOS POR GAMES < 
DE ESPORTE, CHEGOU A VEZ DE 
DAVID ROBINSON 


DAVID ROBINSON'S SUPREME COÜRT 


Mais um game que migra do Mega para o Game Gear. 
David Robinson^ Supreme Court ê um dos melhores games 
de basquete que estão por al Tem gráficos cristalinos ; 
jogadas da hora e o melhor tipo de ação de esporte . É 
competição em grande estilo. 

As jogadas que você ê capaz de fazer nesse game são 
incríveis; enterradas, ganchos, lances de 3 pontos e outras 
loucuras. Elas sâo baseadas aos lances dos grandes cra¬ 
ques. Ou seja; tudo é muito real, o que faz com que você 
fique se sentindo um Michael jordan da vida. Que sensação 
chata , não? 


Controle total 


Poder de fogo em alta 

Seus inimigos são ágeis, fortes e muito poderosos. Mas 
- : o se impressione com isso, pois você tem ajuda, São 
rárias armas espalhadas pela sombria prisão. Elas são 
; prescindíveis no combate aos asquerosos inimigos. Não 
:-;\e escapar uma arma sequer. Atenção! 

Use rifles, granadas, pistolas de chamas e outras maravi- 
; - Trate de olhar bem ao seu redor. Há inimigos onde 
T7 ~ê menos espera. Alien 3 é um game muito legal. Seus 
“ iScos são criativos ebem detalhados e a música e bem fiel 
a* ema original do filme. Se você é fade carteirinha da série 
- . en. não perca essa. E se o seu negócio é game mesmo, não 
*em problema. Alien 3 é diversão garantida! 


Não deixo Riptey na mão. Se você não 
acabar tom iodos os alions no iompo 
certo, Riptey irá para ama incubadora. 
Que destino cruel* livre-mo dolo! 






Os corredores são longos e 
cheios de armadilhas. Eli¬ 
mine os aliens rapidiníio, 
senão você corre o risco de 
dançar legal 


L i missão ê salvar os po- 
ãees prisioneiros. Eles io- 
n m 3 marrados pelas criatu- 
T3 sem nenhuma piedade. 
Tetàa cuidado. Há sempre 
gpsrdas por perto 
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f \ Não dê motem na mar- 
^M^ Gação. Se um jogador 
ficar livre conto ú do time ver¬ 
melho ? você perderá feio 

Opçõese mais opções. Come¬ 
ce jogando no EASY. I fâparao 

PRO somente após fi- _ 

carcraquenosarremes - 1 
sos de 3 pontos U+ 000 * 


Esta versão para Game Gear é surpreendente. Com ape¬ 
nas dois botões você passa, arremessa, rouba a bola e ainda 
faz enterradas do além. Você pode encarar uma partida com 
2, 3 ou 5 jogadores por equipe. Comece com apenas 2 até 
pegar as manhas dos lances mais radicais. Só daí parta para 
um confronto de cinco contra cinco, como no jogo de 
verdade. É alucinante! 

Transportar toda a movimentação de uma partida de 
basquete para a telínha do Game Gear não é fácil. Mas o 
resultado é dos melhores. DavidRobinson’s Supreme Court 
ê o melhor game de basquete para um console portátil. E se 
você tiver a oportunidade de conectar seu Game Gear com 
o de um amigo, o resultado será mais legal ainda. Fanáticos 
por games de esporte, chegou a vez de David Robinson. 


SE VOCE 
GANHAR TO - 
DAS, DAVID 
ROBiNSON 
DESCERÁ À 
QUADRA PARA 
A PARTIDA 
FÊNAU 


CONTROLES 


1 - PASSA ou BLOQUEIA 


2- ARREMESSA ou 
ROUBA A BOLA 


SUF 

AVI D RGBINSONS 

3 REME COURT / Sega 

Esporte 

GRÁFICO 
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DESAFIO | DIVERSÃO 





















































SULU - Sua função é pilotar a 
Enterprise. Acione-o sempre 
que for preciso ievantar ou 
abaixar escudos protetores e 
entrar na órbita de um planeta 


' ^ 


rusy 




Se você é 

um dos milhares de •w 

fãs de Star Trek que existem 
neste mundo, vai tirar a barriga da 
miséria. E matar a saudade de um dos 
melhores seriados já produzidos para a 
TV. Este jogo da Interplay tem a mesma 
estrutura do seriado, onde cada fase 
corresponde a um capítulo. Você viaja de um 
planeta a outro (são 20 no total) a cm cada um 
deles encontro uma missão específica. O pique 
de seriado elevado tão u sério que até 
parece que você está assistindo ao próprio j 
- para ajudar, os gráficos e sons são A 
muito hem trabalhados. Enfim, o jjjt 
jogo é um desbunde. 

Aproveite! 


STAR TREK - 25th ANNIVERSAF 
Interplay 


SCOTTY - Tem como funções 
reparar os danos da nave e 
fornecer o Emergency Power 
(energia suplementar) 


KfRK - Tem acesso ao 
Captaín : s Log (missões), aci¬ 
ona o teletransporte (somen¬ 
te quando na órbita de um 
planeta) e opera o menu de 
opções do jogo 


Estratégia 


CHEKOV - Oficial de naves 
ção. Traça o curso que a 
deve seguir, e também ac cx 
as armas 


SPOCK - Opera o computao 
científico da nave. Consu ‘e 
parainformaçõessobreurr :l 
neta, uma nave, povo, cor 
postos químicos etc 


UHURA -Oficiai de comuna 
Ções. Por ela você manda 
recebe mensagens de pía r t 
tas, naves e do comande c 
Frota Estelar 


como se você tivesse de resolver vá¬ 
rias adventures num sá jogo, Para 
explorar o desconhecido, você está 
sempre na companhia de Spock, 
McCov e de um oficial de segurança* 


Quando você clica as opções usar ou olhar, o 
inventário fica disponível 


Eles seguem Kirk a toda parte. A movi¬ 
mentação dos personagens ê teita por 
meio de ícones. Pressione o botão di¬ 
reito do mouse e aparecerá uma tela 
com as funções disponíveis. 


0 oficial de segurança é a cobaia do grupo. 
Em situações de perigo, é ele quem sempre 
leva a pior 


As missões rolam na superfície de 
planetas estranhos ou a bordo de 
naves encontradas no espaço* Em 
cada um destes lugares, você tem 
objetivos e enigmas específicos, É 


Clique o cursor sobre a mão esquerda para 
pegar, a direita para usar, os olhos para olhar 
e boca para falar 
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I EQUIPAMTeSiJÁigXPSO^Ãt}lí! 

lasers - São as armas. Um deles só 
f-obifea o inimigo; o outro desintegra-o 

'■‘corders - São equipamentos 
i~al sadores. O tncorder de Spock tem 
'.*ição científica, enquanto o de McCoy 
tem função médica 

C comunicador - Serve para entrar em 
r rntato com Scotty, na Enterprise 

Medicai Kit - Maleta de primeiros so¬ 
ltos. Pode ser usada tanto para os 
"egrantes da tripulação como para os 
^ r es encontrados nos planetas 

— 

hm eira missão 

C primeiro episódio, ou missão, cha- 
i— Demon World. Durante a viagem, 
ir lar um combate simulado com ou- 
1 - ve da Federação. Depois disso, você 
á escalado para resolver um problema 
í r ;lux V, onde o aparecimento de 
c nios está assustando a população. 
E- demônios, na verdade, são robôsl 
c precisa pegar a mão de um deles 
E abrir a _porta da mina. Doutro da 
I: >erã encontrada uma instalação que 
ju dará a resolver o mistério. 


mar b nave, diminua a velocidade. Quando o 
es: ver na sua mira , acelere a ataque. 


ps de enfrentar os “demônios”, pegue a mao 
rr deles, leve-a ao laboratório dos monges 
I Sc f consertada 



Na edição passada 9 paramos no ponto em que Indiana usa 
a primeira pedra - Sunstone - abrindo uma passagem no Dig 
Site da Argélia . Sophia aparece com dois objetos: um distri¬ 
buidor de automóvel e um detector de oríchalcum , Veja 
agora o que rola na continuação desta eletrizante aventura . 


Caminhão 

Para sair do Dig Site é preciso conser¬ 
tar o caminhão. Desligue o gerador e 
apanhe a vela. Vã até o caminhão, abra 
o capô, use a vela e o distribuidor. 
Tcham! O caminhão funciona e você 
pode ir para Creta* 

Teodolito 

Vã até as ruínas de Creta e você vai 
dar de cara com um teodolito (ou transit, 
aparelho ótico de medição). Pegue o 
teodolito e comece a vasculhar todas as 
localidades das ruínas. Numa sala (cuja 
localização é aleatória) você encontrara 
o mural mostrado pela foto. Ele ensina 
onde colocar o teodolito e como usã-lo 
para encontrar a Moonstone, 


os chifres (Tall Horn) como indica o 
mural. Os alinhamentos feitos a par¬ 
tir das duas estátuas vão se cruzar e, 
no local do cruzamento, aparecerá 
um X. E lá que está a Moonstone. 
Cave no local. 


Alinhe o visor no chifre do lado certo 




Memorize as informações desse mural. Ele 
indica como usar o teodolito 

Usando o teodolito 

P rifpeiro, você te m d e encontrar as 
estátuas da cabeça e do rabo de boi. 
Elas estão escondidas embaixo de 
montes de pedra (piles of rock) em 
locais aleatórios das ruínas. Vasculhe 
tudo e, quando achar pedras soltas, 
empurre-as para ver o que há embai¬ 
xo, Depois de achar as es tá luas, colo¬ 
que (use) o teodolito em cima das 
duas. Em cima de caria estátua, você 
deve alinhar o visor exatamente sobre 


£7 cruzamento das linhas revelará o locai da 
pedra Moonstône 

Labirinto de Creta 

Depois de pegar a Moonstone, saia 
das ruínas e vã ao local por onde voccf 
chegou a Creia, Procure o spindle e 
use a Sunstone, depois a Moonstone, 
nesse local, Não se esqueça de con¬ 
sultar o Diálogo para ver a combina-" 
ção. Uma passagem secreta se abrirá, 
revelando a entrada do Labirinto de 
Creta. No próximo e emocionante ca¬ 
pítulo. nessas mesmas bat-páginas, 
você saberá como sair dele. 


INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS 










































Esta é a segunda parte de nossa matéria com Captain Commando, um jogo 
da Capcom que está papando fichas de muita gente. Fique ligado agora nos 
movimentos mais eficientes dos personagens Mack e Baby. Na sequência, veja 
algumas dicas para enfrentar os maiores desafios das últimas cinco fases. 


Depois de eliminar o mons¬ 
tro de três olhos, você embarca 
numa perseguição ao pai da 
criatura, que é um velhi nh o. 
No caminho, destrua placas, 
mande bala nos ini mi gos e 
pegue as armas que pintarem. 
Se conseguir pegar o velhi¬ 
nho, você ganha mais pontos. 


«pami 


Este misto de Alien com 
Freddy Krueger dá um 
trabalhão. Ele estica suas gar¬ 
ras antes que você consiga 
piscar os olhos. Melhor mes¬ 
mo é torrá-lo com os poderes 
flamejantes de Captain 
Commando. 


.. . 


O chefe do Aquarium apa¬ 
rece em dose dupla. As técni¬ 
cas mais eficientes de ataque 
são: joelhada eoagarra-e-man- 
da-pra-galera. Jogando em 
dupla, cada jogador deve cui¬ 
dar de um. Quando o primei¬ 
ro pifar, coloque o que sobrou 
na roda e mande ver. 


MACK 
JHE KNIFE 

pesar de ser 
^uma múmia. 
Mack não mar¬ 
ca bobeira 
uando manu¬ 
seia suas facas em 
movimentos extremamente rá¬ 
pidos, Já para correr e andar, é 
uma lesma. Na falta de Captain 
Commando e Ginzu, é a me¬ 
lhor opção. 

Espetada: Dois toquinhos com 
o Direcional para a frente e 
botão de soco. 

Facada na cabeça: Dois 
toquinhos para a frente com o 
Direcional, pulo e soco, tudo 
em seguida. 

Chute alto: Aperte primeiro o 
botão de pulo e em seguida o de 
soco. 

Facada no estômago: Chegue 
junto do inimigo para agarrá-lo 
e depois aperte o botão de soco. 

BABY 

Éopiorzinhode 
todos, coitado. 

Além de ser 
lento, tem 
golpes cur¬ 
tos e é mui¬ 
to fraco. 

Mas pelo 
menos 
uma coisa nele é 
seu pilão, ao melhor estilo 
Zanguief, é um golpe podero¬ 
so. Use-o também para atrope¬ 
lar os adversários. 

Pilão: Grude no adversário, 
pressione o botão de pulo e 
logo em seguida o de soco. 
Atropelamento: Dê dois 
toquinhos com o Direcional 
para a frente e depois aperte o 
botão de soco. 





















I gordinho e verde, atrope- 

!o todo mundo com uma 

■;.M'!'.'d.' ■ ;...:. C ■ 

omento, preocupe-se apu¬ 
am fugir do cara. Na segunda forma de ataque, Doppel se transforma num 
i dos personagens. Se você estiver sozinho, aparecerá apenas um inimigo, 
se quatro participantes estiverem jogando, imagine a bagunça que vai 
ar com os sósias de todo inundo. Neste caso, para evitar 
o sósia fique imitando seu personagem e o ataque com 
.-'sinos golpes, grude nurn boneco diferente do seu. j M 


É o último chefe do jogo. O truque 
predileto dele é fazer choque térmico, 
ou seja, torrar e congelar seu perso- 
fek nagem até dizer chega. Quando 
^ ele vier pra cima com sua arma, 
responda com um golpe espe- 
L 1 ciai ou fuga. Não o deixe fazer 
™ o choque térmico. Logo depois 
do ataque, o chefe fica de 
mphobeira por alguns instantes e é 
neste momento que você deve 
* atacar como puder. 




Este grandalhão adora fazer uma cena. Ele dispa- 
pela tela fazendo gracinhas. Depois que ele 
ssegai um pouco, coloque-o na roda. Boas opções 

■ golpes para usar com ele: o fogo do Capitain 

■ mmando, o pilão do Baby, a voadora de Ginzu e a 
oatada do Mack. 


Hl 




PROMOÇÃO JUNTOU - TROCOU 


A EDITORA AZUL FARA A TROCA DOS CUPONS DA PROMOÇÃO JUNTOU - 
TROCOU PARA OS LETTORES QUE NÃO CONSEGUIRAM REAUZÁ-LA NAS BANCAS. 


ENVIE SEU CUPOM CORRETAMENTE PREEN¬ 
CHIDO COM OS SELOS DAS EDIÇÕES 16,17,18 

E 19 PARA A EDITORA AZUL - DEPARTAMEN¬ 
TO DE CIRCULAÇÃO - AVENIDA DAS NAÇÕES 
UNIDAS 5777, 4 a ANDAR, CEP 05479-900. 


TQlRA^iREALg^AI 




A TROCA ~'*Ç4 0 
SERÁ FEITA SEM 
KENHUMA DESPESA 


K 


I 


COM FORME O REGULAMENTO DA PROMO¬ 
ÇÃO. O CUPOM DEVIDAMENTE PREENCHIDO 
PODE SER TROCADO GRATUITAMENTE POR 
UMA DAS EDIÇÕES DE AÇÃO GAMES DO MÊS 
DE OUTUBRO ( NÚMEROS 20 OU 21 ). 

ESPECIFIQUE EM SUA CARTA QUAL 
DESTAS EDIÇÕES VOCÊ QUER. 


PARA OS LEITORES 



























OS SEUS 
ÍDOLOS 
FALANDO 
A SUA 
LÍNGUA. 



LETRAS 

TRADUZIDAS 

é 


EDITORA 

AZUL 


NAS BANCAS 



►Master System com trèsca 
tuchoSp mais um Odysse, 
quatro jogos. Márcio r 
que Ferreira santos, te 33 
921-7143. 

►Phantom System com se- 
cartuchos, pistola e adaptao: 
Fábio Carneiro Antunes, tel. OÉ 
434-1846. 

►Mega Drive na caixa com rí: 
fiscal. José Maria SAMüyi 
tels. :(021) 242-4368 ou 255-97 ? 



OnMnáÉÉÉHH 


:*Mega Drive da Tec Toy na ca 
xa com dois joysticks e um car . 
cho. Dirceu Roberto do Carrrx 
Rua Antônio Roberto, 874. Ce r 
tro, CEP. 06300, Garapicuiba - S : 


A 




►Phantom System com três car¬ 
tuchos e adaptador J 72. Antônio 
Carlos R.Carneiro JVlatias. Tel.: 
(071) 359-9327. 

►Dyn a Vision II com três contro¬ 
les, pistola Laser, nove cartuchos 
e um adaptador, Damian B. 
KandrachqffJeL: (011) 884-5979. 

►Três cartuchos de Mega Drive, 
uma Pistola Laser Gun e uma TV 
em cores. Davi Amador Ramaiho, 
Tel.: (082) 223-4049. 

► Nintendo americano com dois 
controles, uma pistola e quatro 
cartuchos. Tiago Bech Veiga, Tel.: 
(0512) 223-7424. 

►Top Game VG 9000 completo 
com cartuchos. Bruno Franco 
Soares, Tel: (0132) 35-4525. 

► Master System II novo, na cai¬ 
xa e um cartucho Jogos de Verão. 
Charles, tel.:(011) 270-7967. 

►Master System com dois con¬ 
troles, dois jogos na memória, os 
cartuchos Vigilante e Rescue 
Mission, uma pistola Light Phaser 
eum RapidFire. Rafael, tel. :(011) 
702-3439. 

►*Uari com 30 jogos em perfeito 
estado e Master System com qua¬ 
tro cartuchos e pistola. Thiago 
F.Cohen, tel.: (021) 714-5996. 

► Mega Drive da Tec Toy com 10 
jogos. Thiago Carvalho dos San¬ 
tos, tet.: (011) 204-9518. 

►Super Nintendo, um Game Boy 
e um Mega Drive, Ricardo, tel,: 
(011) 65-9183. 


► Master System II com quatro 
cartuchos, dois controles e pistola 
Light Phaser. Âdnilson Machado 
Ferreira, tel.: (011) 67-9125 . 

► Game Gear com um cartucho 
e adaptador para Master e um 
Game Boy com uma fita. Lucas 
Lombardi, tel :(011) 258-9039. 

►Cartuchos de Mega Drive. 
Pedro Alves Moreira de Abreu, 
tel.: (031) 221-9320. 

►Master System com dois cartu¬ 
chos e Pistola Light Phaser. 
Douglas A. S. Souza, tel.: (011) 
562-2434. 


►Controle para Top Game 
8000, um adaptador e cartuct' c 
de 60 pinos. Denes Coelho O 
veira, tel,:(Q61) 591-0285. 

7 Os cartuchos para Nintendo pt 
drão americano: Super^Maho 
The Simpsons e Rock Man , 
Renato L.dos Santos. Av. Ma r - 
chal Humberto de Alencar Castü 
lo Branco, 1400 apto. 304, GE 
07040, Guarulhos - SP, 

MJm Drive com cartão cor 
trolador para o computador 7 
3000// da Micro Digital, disquete 
tamanho 5.25. Eleandro l_ 
Sampaio, fel.:(0439) 67-1317 


►Mega Drive completo com um 
cartucho de três jogos. Daniel 
Carlos Bin, tel.:{Q11) 744-3869. 


►Game Boy na caixa com dois 
cartuchos. Marcos Henrique 
Scarsinski, tel,:(065) 761-1369 


►Cartuchos Shinobi e Vigilante 
do Master System. Fábio Paulino 
de Sousa, tel.: (011) 581-0211. 


►Turbo Game com três contro¬ 
les e um cartucho, mais um Afari 
e um minigame. Augusto Gouveia 
Gadelha, tel.: (0132) 38-7582. 


►Phantom System com dois con¬ 
troles, 15 jogos, um adaptador e 
Pistola Laser. Fábia S.E. Kahil, 
tel.: (011) 530-8351. 


7-Mega Drive com dois joystõ 
e pelo menos dois cartuchos. Lee 
nardo C. de Souza, tel.:(021 ) 28' 
1227 .Só faço negócio com pe, 
soas do Rio de Janeiro, 



►Cartucho Mario 3 por 
Dragon2 ou Robocop 1, todos 1 
sistema Nintendo. Lucian 
W.S.Lauria. Rua Vassouras. 13 
CEP 21620-Rio de Janeiro-FL 


•> Um Phantom System cor 
cartuchos e um adaptador cz~ 
pativei com Nintendo amenca" 
por um Super NES, Mega D r é 
ou Master System com 
cartuc hos. Eduardo Koh I Jei * > 
356-1235. 


►Mega Drive da Tec Toy com 
quatro cartuchos. Almir de Carva¬ 
lho, tel.: (011) 810-2009. 

►Master System com três cartu¬ 
chos mais Rapid Fire, um controle 
arcade e um skate importado, 
Daniel Mello Vidaletti, te!,: (051) 
249-0309. 


►Um Phantom System com 
jogos e adaptador J72 por Meg 
Drive com um controle e urr 
tucho, Antônio Carlos, tel D * 
228-172G( a partir das 1 8:00 hen^ 

►Dynavision I com dois cbtl 
chos por um Phantom Syr- - 



























£ * Moura Dopico, te!.: (021) 394- 
É64 


► Ara ri 2600 com 62 jogos na 
p -Tona. mais dois cartuchos e 
r controle Pro 1, por qualquer 
beogame compatível com o sis- 
sna Nintendo. Aldicemar. te!.: 
12 ‘ 791.3586. 

► 2, na vision III completo com 
c - rartuchos por um Mega Drive, 
jbjo diferença. Rafael Zuccoiotto 
knL o, tel.:(071) 248-4970. 

► Top Game VG 9000 com um 
Etucho e dois joysticks por um 

antom System. Edson Dias da 
; * 3 . te!.: (011) 705-0728. 

► Mega Drive japonês com dois 
►tfroles por um Super NES. 
iarcelo Sakuma, tel.: (011) 
*“-4095. 


► Bjper Charger com 10 cartu- 
r :ie um adaptador por um Super 
^ n tendo. Bruno Henrique 
vi-nhão, tel.:(011)257-3710. 


► Mega Drive com dois contro- 

► 1 3 cartuchos e um Game Boy, 
;: j .m Super NES com um cartu- 
r : André RicardoGushiken, tel.: 
til) 51-1140. 

► Master System II com pistola 
jgnt Phaser, um óculos 3D e dois 
^rtuchos, por um Mega Drive, 
nronio Carlos Dias Leite r tel.: 
P21) 332-6410. 

► Cartucho Castte of íitusion do 
«ame Gear por qualquer outro do 

«r€ rf interesse. Janaína Lucila 
i:o r tel.: (011) 814-8453. 


Riantom System com nove jo- 
e pistola por um Mega Drive. 
)s Eduardo H. de Paulo, tel.: 
1 246-9600. 

► -nantom System com manual 
três controles, dois cartuchos, 
r adaptador J 72 e um Game 
me por um Super Nintendo, 
nio Fábio R. dos Santos, tel.: 
229-8367. 


► Mega Drive importado com os 
cartuchos Stridere Super Monaco 
QP oor um Super Nintendo, Mar- 
:r : Fabiano Gobi, tefc.: (011) 
± 56 - 5887 . 

► ~urbo Game VG 9000T com 
se ~ cartuchos, uma pistola Laser 
:: E e um rádio gravador Philips 
per um Master System. Márcio 
r T^era Nunes, tel.: (0532) 23-3763. 


► r hantom System com 12 car- 
^:nos, adaptador J 72 e uma 
: : steta Caloi 10, por um Super 


*** GAME LOCADORAS *** 

NOVIDADES PARA SEU GAME SALOON 


NES. Ezequiel Nery Lopes, te!.: Augusto Gouveia Gadelha, 

(021) 371-4811. tel.:(0132) 38-7582. 


►Phantom System com 69 car¬ 
tuchos americanos por um Mega 
Drive. Gustavo Torres, tel: (011) 
962-0891. 

► Patinete motorizado Walk 
Machine ano 91 por um Mega 
Drive ou Super NES. Alex Goes 
de Souza, tel.: (091)233-2995 

►Pense Bem com três livros por 
cartuchos de Mega Drive. Maurí¬ 
cio Schimojo Júnior, tel.: (011)^ 
875-9550. 

► Master System com cinco car¬ 
tuchos e uma pistola Light Phaser 
por um Mega Drive, Ricardo Ribas, 
tel.: (0422) 72-1904. 

►Top Game VG 9000 com cinco 
cartuchos sendo um com 42 jo¬ 
gos mais uma pistola, por um 
Mega Drive. Thiago Paiola da Luz. 
tel.: (011) 751-6762. 

►Top Game VG 8000 com 
adaptador por ócutos 3D com car¬ 
tucho. Sérgio Jovino, tel.:(0162) 
36-2999 r.12. 

►Mega Drive e um Phantom 
System com quatro cartuchos e 
pistola por um Super NES. Jaques 
ou Jorge Luiz, tel. :(021) 201 -4031 

►Bicicleta Barra Forte Caloi por 
três cartuchos do Top Game VG 
9000. Edson Carvalho Santos, tel.: 
(071) 249-1159. 

► Phantom System com cinco 
cartuchos, um adaptador J 72, 
uma pistola Laser Gun e um reló¬ 
gio Cosmos digital com cronógrafo 
e alarme por um Mega Drive, Luiz 
Alfredo O, de Araújo, tel: (071) 
248-4431. 

►Master Systems um Dynavisíon 
II com cinco cartuchos por um 
Mega Drive com cartuchos, 
Robson da Silva Bento, tel.: (011) 
544-5624. 

►Três cartuchos do Master 
System pelo cartucho The 
Símpsons do Mega Drive. Luís 
Altinode Seixas Borba, teL: (0442) 
22-1356. 



► Desafio qualquer pessoa da 
Várzea de Palma - MG • a me 
vencer no jogo Greaf Voley ,do 
Master System. Adüson Pereira 
Júnior, tel.:(038) 731-1691. 

► Desafio qualquer pessoa a me 
vencer no Árcade Street Fighter 


► Desafio qualquer pessoa a 
conseguir passar a equipe Bullets 
do jogo Super Monaco GP do 
Mega Drive. Wagner Perez 
Hernandez. tel.:(011)61-5410. 

► Desafio qualquer pessoa a me 
vencer no jogo Tartarugas Ninja 
4, do Super Nintendo, Guilherme 
Bergamini Mascarenhas, tel.: 
(031) 334-0464, 



WORLDGAMES CLUB — Rua 
Martinho João de Souza, 175, 
Vila Nova, CEP 89295-000. Rio 
Negrinho - SC, 0 clube já tem 
uma grande quantia de associa¬ 
dos e é especializado em todos 
os sistemas, sendo a principal 
especialidade PC e Nintendo Para 
assoei ar-se, basta mandar uma 
carta ou telefonar para (0476) 44- 
1949 e mandaremos um folheto 
explicativo do clube. 

CLUBE D0 PC — Rua Itaguara, 
91/ 104, Floresta, CEP 31110- 
240, Belo Horizonte - MG, Nós 
trabalhamos com todos os tipos 
de computadores, nossa sede é 
em Belo Horizonte, e em nossas 
reuniões os sócios trocam jogos 
e programas em geral, maiores 
informações tel.: (031) 444-5223 
Eric. 


JAPA CLUB - THE WORLD OF 
GAMES — Rua José do Patrocí¬ 
nio, 645 , apto. 71, CEP 04108, 
São Paulo - SP. Nós trabalhamos 
com todos os sistemas, fornece¬ 
mos um jornal com dicas , estra¬ 
tégias e lançamentos, futuramen¬ 
te teremos campeonatos Para 
maiores informações,escrevam. 




classificado em uma car¬ 
ta para: Ação Games 
Clube , Av. Afeções Uni¬ 
das, 5777 ; Mandar, CEP 
05479*900, São Pauto , SP. 
Os anúncios são GR-477S 
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1 - CONTROLE TIME , INDICAÇÃO EM DlS PLAY, 
CONTROLADOR DE EVENTOS 

2 . MESA COM COMANDOS PROFISSIONAIS, 
IDEAL PARA GAME LOCADORAS, GAME 
SALGONS, RESIDÊNCIAS ; BUFFET'S ETC. 
ADAPTÁVEL PARA QUALQUER GAME. 
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vítaiidade e esperteza em aventuras no Oriente 
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Atualidades - TV 


BIZZ 

Rock, Pop r Comportamento 


LETRAS TRADUZIDAS 

Fotos e Letras Traduzidas 


ALBUM BIZZ 

Biografia, Letras e Fotos 

SET 

Cinema e Vídeo 

SET 1000 VÍDEOS 

Seleção dos Melhores Vídeos 

OS CAMINHOS DA TERRA 

Natureza, Aventuras e Ecologia 

FLUIR 

Surf 


HARL£Y’S HUM0NG0US ADVEKTURE -SNES 

0 cientista que encolheu num acidente de 
laboratório e enfrenta mil apuros para voltar ao 
normal 


BOA FORMA 

Ginástica, Esporte e Saúde 


HOROSCOPO 

Astrologia 


HOROSCOPO 

Previsões 


SAUDE É VITAL 

Prevenção e Saúde 

CARÍCIA 

Comportamento Jovem 


AÇAO GAMES 

O Mundo dos Games 


STREET CHALLENGE - Nes 

Turmas de colégio rivais enfreníam-se numa 
olimpíada : muito sacana 
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DAQUI a „ 

15 DIAS, 

AS BANCAS 


QUEM SABE DAS COISAS 
PREFERE AÇÃO CAMES. 






























Você não vive 
dizendo que 
é bom? 
Esta é sua 
chance de 
provar! 





Estes são alguns dos 60 Jogos para 
micro computador que você encontra em 
uma das revendas autorizadas BraSoft 



Darklands 

Você cria seu personagem e 
passeia pelas cidades, conhece 
pessoas, tudo em busca de íama e 
reconhecimento. Parece simples, 
mas quando se traia da Alemanha 
no sécufo XV, um reino caótico e 
violento, onde a justiça é incerta, a 
corrupção está por toda parte, 
estranhas criaturas subterrâneas, 
magos e alquimistas estão à 
espreita, uma viagem comum pode 
se tornar uma aventura perigosa, 
muitas vezes mortal. 



The Ancient Art of War 
In the Skies 


Náo há tecnologia, apenas sua habilidade 
e pontaria. Com elas vocâ deve, de dentro 
do seu avião biplano, completar suas 
missões, derrotando, inclusive o temível 
Barão Vermelho. Ou então alíar-se a ele, e 
mudar o curso da história. 



FALO 


FALCON 3.0 

Kwalt, Israel ou Pa na ma, em qualquer uma 
destas áreas, você e seu esquadrão de F-16 
contam com um arsenal de última geração, 
necessário para a manuter a paz no mundo. 
Um descuido e, em vez de manter a paz, 
você pode descansar em paz. 



Wing Commander II 

Como piloto espacial da Confederação, 
você está às voitas com o Império 
Kilrathi, e deve aniquilar o inimigo! Toda 
a tecnologia existente está á sua 
disposição, e a vitória ou fracasso em 
suas missões (caso resolva aceitá-las) 
terão influência direta sobre as chances 
de um triunfo finai. 


100% compatíveis com placas de som Musicom, Soundblaster e Ad Lib. 
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CENTRAL DE ATENDIMENTO BRASOFT GAMES 421-3711 ’ 










*Marça registrada de terceiros 




ARMAPRA 



DYNAVISION 3 RADICAL: VEM COM PÍSTOLA TURBO FLASH GUN, JOYSTICK TURBO JET 
CONTROL, FONE DE OUVIDO ESTÉREO E UM SUPERCARTUCHO. TUDO JUNTO COM O 
CONSOLE RADICAL, COMPATÍVEL COM QUALQUER CARTUCHO NINTENDO* (60/72 
PINOS). A DYNACOM RADICALIZOU PRA VOCÊ DAR UM CACETE NOS SEUS INIMIGOS. 




O + COMPLETO VIDEOGAME DE 3? GERAÇÃO 











